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>y Ubisoft katapultiert die Shooter-Reihe \ 
in die Steinzeit neues Setting, mehr 
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Fallout 4, Just Cause 3, Lego Dimensions, 
Need for Speed, Tony Hawk's Pro Skater 5, 
WWE 2K16 & vieles mehr 
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Die London-Assassinen im Test: Tolle Technik, . 
wenig Bugs, aufgesetztes Duo-Feature 
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Zwei Skins , Wookie-Sascha" und „Part 


*Achtung: Aufgrund des Gewichtes von rund 45,7 kg pro Heft bitten wir Käufer der Steelbook-Ausgabe, das Heft bei Erscheinen direkt an unserer Walzerei in Polen abzuholen. 
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Trotz ständiger Warnungen unsererseits sind Videospiel-Vorbestellungen 2015 auf einem 
Rekordhoch angelangt. Logisch, dass wir jetzt auch was vom Kuchen abhaben wollen! 


Vorbestellungen — vor allem digitaler Natur — sind unserer Meinung nach 
immer noch so sinnvoll wie Diätgetränke bei McBurger. Trotzdem steigt Jahr 
für Jahr die Zahl derer, die ein Spiel bereits Monate vor Release vorbestellen, 
nur um dafür eine fünfminütige Bonus-Mission machen zu dürfen. Da wir uns 
vor Trends natürlich nicht verschließen, wollen wir künftig auch Pre-Order- 
Boni anbieten. Zusätzlich zum klassischen Abo habt ihr daher ab sofort die 
Möglichkeit, die Ausgabe 01/2021 für nur 45€ vorzubestellen und dafür ein 
paar exklusive Goodies abzustauben. Interessenten schreiben einfach eine 
Mail an redaktion@playfuenf.de oder scannen obigen QR-Code ein. 

Spaß beiseite: Natürlich machen wir bei dem Wahnsinn nicht mit und 
können wieder einmal nur davon abraten, bereits im Vorfeld die Katze im 
sprichwörtlichen Sack zu kaufen. Wenn ihr nicht gerade ein Sammler seid 
und unbedingt eine super-duper-limitierte, voll schöne Statue samt Artbook 
im Regal stehen haben müsst, dann sprechen wirklich keine Gründe dafür, 
nicht erst Kundenmeinungen oder Testberichte abzuwarten. Denn dass 
man selbst bei einst ruhmreichen Serien mächtig ins Klo greifen kann, 


beweisen diesen Monat NBA Live und Tony Hawk's Pro Skater eindrucks- 
voll, was uns auch zur Quartett-Diskussion veranlasste, ob wir wieder in 
PS2-Schrottspiel-Zeiten zurückversetzt werden. 

Apropos Zeitreise: Wäre Zurück in die Zukunft 2 eine Dokumentation, wäre 
Marty McFly am 21.10.2015 bei uns gelandet. Auch unsere Top-Themen 
entführen euch in andere Epochen: Assassin's Creed: Syndicate spielt im 
Viktorianischen London und bringt die Reihe wieder in die Spur, Far Cry 
Primal nimmt uns mit in die Steinzeit und Deus Ex in eine nicht minder 
bedrohliche Zukunfts-Dystopie. Am besten schon mal vorbestellen ... 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play^-Humor. 


Street Fighter 5: Beta 


Doch noch das Match 
gedreht: Beta Nr. 2 und 3 
verliefen erfolgreich. 


Meinung 
„Capcom hat vor allem 
eins im Auge: die 
Prügel-Community." 
Marco Cabibbo Redakteur 


ae" 


Mit Street Fighter 4 gelang Capcom vor mittler- 
weile sieben Jahren das Kunststück, Fighting 
Games wieder in den Medienfokus zu rücken — 
für den Mainstream relevant war das Genre davor 
zuletzt Ende der 90er-Jahre. Der fünfte Teil steht 
nun vor einer áhnlichen Situation wie einst Street 
Fighter 3: Die größte Aufmerksamkeit bekam der 
neueste Teil bislang nur von den Hardcore-Fans, 
die mit Street Fighter 4 quasi neu herangezüch- 
tet wurden. Das erklárt auch die stilistische Nahe 
zum direkten Vorgánger. Zwar sind immer noch 
ein paar störende Dinge drin (3-Frame-Links 
machen eine Engine nicht deep), insgesamt wün- 
sche ich Street Fighter 5 aber sehnlichst herbei. 


BEAT 'EM UP | Das hatte man sich 
bestimmt besser vorgestellt: Als 
Traditionshersteller Capcom am 
23. Juli zur weltweiten Beta-Phase 
von Street Fighter 5 aufrief, war das 
Echo seitens der Spieler laut, denn 
jeder wollte die neueste Iteration 
des Prüglers persónlich antesten — 
so natürlich auch die Redaktion der 
play^. Als es dann aber endlich so 
weit war, konnten viele Teilnehmer 


die Bandagen gleich wieder ablegen, 
denn über einen Ladebildschirm 
kam ein Großteil von ihnen nicht her- 
aus. Mit massiven Server-Problemen 
konfrontiert, entschied sich Cap- 
com, die Beta vorzeitig zu beenden 
und sie, nach einem dicken Sorry, 
am 28. August und 22. Oktober er- 
neut auszurufen. Dieses Mal waren 
beide Phasen von Erfolg gekrónt und 
lieBen den Teilnehmern die Wahl 


aus folgenden Charakteren: Ryu, 
Ken, Nash, Birdie, Chun-Li, Bison, R. 
Mika, Zangief, Cammy, Laura, Karin, 
Vega, Rashid und Necalli. Zu den alt- 
bekannten Evergreens gesellen sich 
in Street Fighter 5 also auch jede 
Menge neuer Gesichter sowie Kom- 
battanten, die schon sehr lange nicht 
mehr in den Ring gestiegen sind, von 
vielen Fans in etlichen Votings aller- 
dings stets herbeigesehnt wurden. 
Die Entscheidung, dieses Mal ver- 
mehrt auf frische Kampfer zu setzen, 
tut dem Spiel so weit sehr gut. Auch 
dass jeder Kámpfer neben seinen ei- 
genen Spezialangriffen auch eigene 
Features besitzt — Ryu etwa kann 
áhnlich wie im dritten Teil feindliche 
Attacken parieren —, macht den Titel 
schon jetzt sehr interessant, auch 
wenn einige altbackene Elemente 
aus dem Vorgänger beibehalten wur- 
den. Zudem ist Street Fighter 5 tech- 
nisch nicht ganz auf der Hóhe er Zeit. 
Diverse Hintergründe weisen einen 
Last-Gen-Touch auf und Kens Frisur 
erinnert dezent an Bananenfrüchte. 
In der náchsten Ausgabe liefern wir 
euch handfestere Details nach. MC 
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Uberhaup nicht smar 

In seiner Fallou-Sheler-Vorschau schreib 
Lukas ewas von sogenannen Smar-Phones. 
Das ha aber nichs mi einer ewaigen Rech- 
schreibschwáche zu un, sondern dami, dass 
auf seiner asaur die „‘-aste fehl. Da kann er 
aber nichs für, die ha ein riceraops gefres- 
sen. Wir bien um Enschuldigung. 


Doppelt gemoppelt 

In unseren Kurztests hat sich zweimal 
dieselbe Bildunterschrift reingemogelt. 
Genauer ausgedrückt: Die Bildunterschrift 
von One Piece taucht bei Super Time Force 
Ultra gleich noch mal auf. Schuld sind aber 
weder das Layout, noch Autor Lukas, son- 
dern Viktor. Der Graf liest seine eigenen 
Texte nämlich so gern selbst, dass er sie 
manchmal wild durch das Heft kopiert. 
Wird nie wieder vorkommen. Klassenunter- 
schied: Wie in allen Spielen mit Warriors-Ka 
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Guitar Hero Live: Angespielt 


Hoch mit dem Feuerzeug: Der Vorverkauf fürs Couch-Konzert hat begonnen. 


GESCHICKLICHKEIT | Ziemlich 
genau zehn Jahre ist es mittlerwei- 
le her, dass sich eine Spieleserie 
namens Guitar Hero aufmachte, 


um mit Plastikgitarre und jeder 
Menge Rocksongs im Gepäck die 
Wohnzimmer dieser Welt zu er- 
obern. Nach bereits wenigen Jah- 


Development gameplay shown. Actual gameplay may vary 


ren wurde aus dem agilen Rockstar 
leider ein müder Metal-Opa, der 
aber jetzt sein groBes Comeback 
starten will. Das Spielprinzip von 
Guitar Hero Live bleibt in seinen 
Grundzügen erhalten, die neue 
Kunststoffklampfe allerdings weist 
dieses Mal sechs Tasten für die 
Saiten auf, jeweils drei pro Reihe 
und in Schwarz und Weiß auf- 
geteilt. Damit nähert sich Guitar 
Hero ein kleines Stück dem Spie- 
len einer echten Gitarre, will den 
vergleichsweise unkomplizierten 
PartyspaB aber nicht auBer Acht 
lassen. 42 Songs sind im Spiel er- 
halten, 200 weitere stehen bislang 
zum Download bereit. MC 
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Neuartiges 


Verkautsmoaell 


Im nächsten Abenteuer von Agent 47 meuchelt ihr 
euch durch mehrere Episoden. 


ACTION | Nachdem das kommen- 
de Assassinen-Spiel von lo Inter- 
active im September einen neuen 
Release-Termin bekommen hat, 
haben sich die dánischen Ent- 
wickler nun auch über den Um- 
fang des Grundpakets zum Preis 
von knapp 35 Euro geäußert. So 
soll das am 11. Márz 2016 er- 
scheinende ` Stealth-Actionspiel 


zu Beginn sechs Kampagnen- 
Missionen bieten. Des Weiteren 
soll der sogenannte Launch-Con- 
tent des schlicht Hitman beti- 
telten Serienablegers über drei 
Sandbox-Schauplätze verfügen: 
Paris (Frankreich), Sapienza (Ita- 
lien) und Marrakesh (Marokko). 
Außerdem können die Spieler 40 
Signature-Kill-Aufträge erledi- 


gen und sich zudem um mehr als 
800 mögliche Ziele im Contracts- 
Modus kümmern. Wer in den Mo- 
naten nach dem Release weitere 
Missionen und Schauplätze ha- 
ben möchte, muss zum Upgrade 
Pack für 30 Euro greifen oder 
gleich zum Release das soge- 
nannte The Full Experience für 60 
Euro kaufen, welches das Grund- 


SPRACHAUSGABE 
„BringdeinMusikvideobeiGuitarHeroLiveblaEdSheeranSingbähichmusskotzen.“ 


Uwe liest eine Pressemitteilung zu Guitar Hero Live vor. 


PS4 biliger! 


Sonys Flaggschiff ab sofort um 50 Euro günstiger. 


BIZ | Weihnachten ist noch einige 
Wochen entfernt, das Verkaufsge- 
schäft davor aber natürlich schon 
länger im Gange. Sony hat nun zur 
Offensive geblasen und bietet seine 
aktuelle Konsole im europäischen 
Raum für unverbindliche 350 Euro 
an bzw. 300 Pfund in Großbritanni- 
en. Betroffen von der Preissenkung 
ist die reguläre Verkaufsfassung 
mit 500-GB-Festplatte - Bund- 
les oder andere Modelle mit mehr 


www.playvier.de 


Speicherplatz wurden also nicht 
bedacht. Es darf aber davon ausge- 
gangen werden, dass viele Händler 
und Online-Portale ihre eigenen 
Bundles schmieden werden, um 
möglichst viele Konsolen an den 
Mann zu bringen. Damit stehen die 
Basisversionen von PS4 und Xbox 
One nun preislich gleichauf. Bis 
zum Redaktionsschluss gab es we- 
der von Nintendo noch Microsoft 
eine Reaktion. MC 
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paket und die Erweiterungen ent- 
hált. Im ersten Add-on-Paket, das 
im April 2016 erscheint, sind zum 
Beispiel Missionen in Thailand 
enthalten. In den náchsten Mo- 
naten sollen mit den Vereinigten 
Staaten und Japan zwei weitere 
Schauplátze samt neuen Kampa- 
gnen- und Signature-Kill-Auftrá- 
gen folgen. MS 
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Doom: 


oha- 


Test 


Wir kónnen es nicht erwarten, Doom zu zocken! Müssen wir auch nicht mehr! 


EGO-SHOOTER | Schaut mal ein 
bisschen weiter links in unserer 
ersten Zeile. Was steht da? Genau, 
Ego-Shooter! So eine Genreangabe 
tummelt sich ja bei den meisten 
unserer Games-Artikel — doch nur 
die wenigsten Spiele kónnen von 
sich behaupten, ihr eigenes Genre 
mitbegründet und groß gemacht 
zu haben. Für Doom und gepflegte 
Ballergames gilt das aber auf je- 
den Fall! Die gute Nachricht: Nach 


einer viel zu langen Wartezeit von 
über elf (!) Jahren seit Doom 3 biegt 
der heiB herbeigesehnte Nachfol- 
ger nun endlich auf die Zielgerade 
ein. In der Closed Alpha von Doom 
darf ein kleiner Kreis kompetenter 
Kanonenschwinger bereits jetzt 
das Feuer auf Imps, Pinkys, Hell 
Knights und den Rest des garstigen 
Dámonengezüchts eróffnen! Die 
schlechte Nachricht: Das besagte 
Alpha-Start-Event fand hierzulande 


vom 23. bis zum 25. Oktober statt. 
Wenn ihr diese Ausgabe der play* 
in euren Hánden haltet, ist der ers- 
te Haufen von Marsmonstern also 
schon zurück zu Mama Cyberde- 
mon gerannt, um seine erlittenen ... 
aaah ... Fleischwunden zu pflegen. 
Zum Glück plant Bethesda aber 
noch weitere Closed-Alpha-Events. 
Solltet ihr bisher also noch nicht 
zum Zug gekommen sein, bestehen 
durchaus noch Chancen auf eure 


eigene Vorab-Teufelshatz mit Plas- 
ma Gun, doppellaufiger Schrotflinte 
und BFG. Das Beste dabei: Als stol- 
zer PS4-Besitzer habt ihr die größ- 
ten Chancen, an einem der Events 
teilnehmen zu kónnen! Normaler- 
weise werden die Einladungen zum 
Alpha-Anspielen nàmlich nur unter 
Vorbestellern von Wolfenstein: The 
New Order verlost. Aufgrund techni- 
scher Probleme bei der Zugangsver- 
teilung dürfen sich aber restlos alle 
europäischen Playstation-Jünger 
um einen Platz in der Alpha bewer- 
ben. Schaut doch einfach mal unter 
http://doom.com/de-de/alpha/sony 
vorbei — dort findet ihr alle Termine 
und Beitrittsbedingungen. BK 


Totgeburt mit Ansage 


„Ich liebe die Tony Hawk-Reihe.“ 
Der Satz, der mir bis vor einigen 
Jahren noch locker über die Lippen 
kam, fühlt sich mittlerweile an, als 
würde ich versuchen, eine Fünf-Ki- 
lo-Packung Schrauben hochzuwür- 
gen. Die Serie startete einst viel- 
versprechend und entwickelte sich 
spielerisch weiter, bis sie schlieB- 
lich zu viele Features übereinander- 
warf und die ursprünglichen Ent- 
wickler keine Ideen mehr hatten. 
Wenn man eine Reihe so lange be- 
treut, kann das durchaus passieren. 
Trotzdem waren die Teile ja immer 


Tony Hawk’s Pro Skater 5 war von Beginn an zum Scheitern verurteilt, 
doch Chris regt noch mehr auf, dass Spieler dafür Ausreden suchen. 


noch gut spielbar. Sie funktionier- 
ten. Dann ließ Publisher Activision 
die Entwickler von Robomodo ans 
Steuer. Der Plastikbrett-Nonsens 
Ride scheiterte kläglich. Hey, ei- 
nen Versuch war es wert, schließ- 
lich rollte damals die Casual-Wel- 
le über uns her. Abhaken also? Von 
wegen. Robomodo rotzte Nachfol- 
ger Shred auf den Markt, der genau- 
so wenig funktionierte. Nicht einmal 
Tony Hawk’s Pro Skater HD - ein 
verdammtes Remake — haben sie 
hinbekommen! Da ergibt es natür- 
lich Sinn, dass genau dieses Studio, 
das noch kein einziges akzeptables 
Spiel abgeliefert hat, mit dem Neu- 
start der Pro Skater-Serie beauf- 
tragt wird. Spätestens hier war klar, 
dass Activision die Qualität furzegal 
ist und das Spiel nichts anderes ist 
als Abzocke und Verarsche. 


Es gibt keine Ausreden! 

Man ist sich weltweit ziemlich ei- 
nig, dass Tony Hawk’s Pro Skater 5 
Spieleschrott aus den Abgrtinden 
der Hólle ist, doch was mich wirk- 
lich aufregt, sind die gesuchten 
Ausreden. Und das auch noch von 
den geprellten Spielern selbst! In 
etlichen Foren liest man seit dem 
Release, dass das Team zu wenig 
Budget und zu wenig Zeit hatte 
und Activision das Spiel unbedingt 
noch dieses Jahr veróffentlichen 
musste, weil der Vertrag mit Tony 
Hawk ausläuft. Und das macht es 
besser? Nein, es unterstützt nur 
den Vorwurf der Abzocke. Zuerst 
einmal hátte Robomodo selbst mit 
aller Zeit der Welt und genügend 
Kohle auf dem Konto nie im Leben 
ein gutes Spiel auf die Beine ge- 
stellt. Sie haben bisher schlieBlich 


jeden Titel vermurkst. Und warum 
gibt es überhaupt diesen Zeit- 
druck? Activision wusste 15 Jahre 
lang, wann der Vertrag mit dem 
Birdman ausláuft, aber ein paar 
Monate vorher fállt es ihnen erst 
wieder ein? Ich bitte euch. Und 
warum ist man so sehr auf den Na- 
men Tony Hawk fixiert? Man hátte 
das Spiel genauso gut einfach nur 
Pro Skater 5 nennen kónnen. Die 
Leute schaffen es, jeden Call of 
Duty-Teil | auseinanderzuhalten, 
da werden sie wohl auch verste- 
hen, welche Serie hier fortgesetzt 
wird, auch wenn der Birdman im 
Titel fehlt. Sucht keine Ausreden. 
THPS 5 ist als Abzocke geplant 
gewesen und auch so erschienen. 
Ein Abfallprodukt von einem Ab- 
fallentwickler. Danke, Activision. 
Für nichts. cD 


8 | 12.2015 | play* 


www.playvier.de 


Kostenlose CD 
mit Soundtrack 
Highlights 


EXKLUSIV FUR XBOX 
еу | FALLOUT’ 3 

"| DOWNLOAD-CODE 
ў | KOSTENLOS 
| ENTHALTEN" 


Komplett in Deutsch und Englisch 


Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 27.10. bis 14.11.2015. Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Anderungen vorbehalten. 
Keine Mitnahmegarantie. Angebot gilt nur, solange der Vorrat reicht. 


Uber 1 56x in Deutschland Alle Informationen zu Identität und Anschrift Ihres Marktes finden Sie unter saturn.de/saturnvorort oder unter 0800-262-01019 
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E play te Am: Das Redaktionstagebuch 


Samstag, 5. Oktober 

Es hot zwar weht wirklich was mit Playstation zu 

— ton, aber Motti hat despektierliche Fotos gegen uns in — 
der Hand, also müssen wir seinen Ausflug zur Firaxicon 

— in Baltimore hier Eeotuten Das et - wie der Name: 


vielleicht vermuten lässt - die Fon-Messe des Herstellers 
Firaxis, der vor allem Gir die Civilization- Reihe bekannt 
ist. Dort base kt Matti interessanten Panels, HEECH 
Tyrion Lannister, den er selbst komischerweise Sid 
eier nennt, und lässt sich - stileeht für einen USA-Avstlog = von 
Schwerbewoffneten Einheimischen ausrauben. 


Freitag, 7. Oktober 

Chris ond PCG Kollege Mare reisen zum ы Жы) 
ight Club in Nürnberg, der dort im Rahmen | 
der \Sth Anniversary Tour r gastiert. Korz 2 


Erklärung: Die ww ist die grösste deutsche ond 
auch grdsste-europaische Wrestling ligos ie ЩЕ 


mittlerweile Sogar schon ausserhab Deutschlands 


+ 29 L 
Veranstaltungen organisiert hat. Wie dem 
! 

auch sex Vor Ort schowen sich unsere beiden 


| Schwergewickte halonackte, schwitzende) Manner 
+) ban, die sieh im Ring umarmen. Danach um ктем 
| | sie selbst halbnackte schwitzende Mann 


Mit Terroristen kennt sich Lukas bestens aus, 
schliesslich -sitz+-er mit Gostenhof-Chris an einem 
und ist wegen seiner Erfahrung bei der rego ft 


jebirgsmarine Kampterprobt. Ergo ist die hagere 
Mozart-Kugel der perfekte Kandidat für einen Ausflug 
nach London, um sich dort Rainbow SX Siege anzusehen 
und mit seinen Nin ja-Kumpels abzuhängen. Was er von 
der Tom-Lloneu-Hotz_ hält, lest ihr in seiner Vorschau 


weiter hinten im Heft. 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Nintendos NIPPON 


Während Sonys PS4 derzeit durch die Decke geht, dümpelt Nintendos Wii U [ГА] ЕЗ 


weiterhin vor sich hin. Gut, dass die Mannen bei Nintendo schon seit ge- 


j j Tales of Zestiria S. 66 
raumer Zeit an der náchsten Konsole mit dem Codenamen ,NX" werkeln. Saint Seiya: Soldiers’ Soul 571 
Wie gewohnt hält sich Nintendo zwar extrem bedeckt bezüglich frischer In- Resident Evil 2 S. 74 
fos, doch dafür sickern in letzter Zeit (ebenfalls wie üblich) bereits die ersten Resident Evil 4 S. 82 
Gerüchte und Patentdokumente durch und die klingen allesamt durchaus Parappa the Rapper 2 S. 88 
interessant. So hat sich Nintendo beispielsweise dreh- und klickbare Buttons Gran Turismo 6 5.90 


patentieren lassen, die man sich wohl wie eine Mischung aus Schulterbuttons 
und Mausrad vorstellen kann. AuBerdem sieht Nintendos NX-Plan laut einem Insider-Bericht des Wall Street Journals 
sowohl ein Heimgerát als auch ein Mobilgerät vor, wobei Letzteres mit Ersterem wohl interagieren kann. Und angeblich 
werden diesmal industrieführende Chips in das neue Gerát verbaut. Das kann aber natürlich so einiges heiBen. So oder 
so bin ich schon sehr neugierig, was genau Nintendo NX letztendlich wird. Denn neue Hardware ist immer spannend! 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


Neue Trademarks geben Hoffnung 


Befindet sich etwa ein neuer Ableger der Valkyria Chronicles-Reihe in Entwicklung? 


DIVERSE I Mitte Oktober wurde eine Trademark-Eintragung von 
Sega Games zu „Aoki Kakumei no Valkyria“ oder „Valkyria of the 
Blue Revolution" entdeckt. Da Valkyria Chronicles in Japan über- 
setzt „Valkyria of the Battlefield“ heißt, ware es zumindest denkbar, 
dass es sich dabei um einen Nachfolger zur ursprünglichen Trilogie 
handeln kónnte. Für eine Wiederbelebung der Reihe spricht die 
PC-Portierung von Valkyria Chronicles, die Sega letztes Jahr veróf- 
fentlichte und die sich weit über den Erwartungen des Publishers 
verkaufte. Allerdings kann es sich bei Valkyria of the Blue Revolution 
genauso gut um ein Mobile Game handeln, daher sollten Fans des 
PS3-Teils ihre Vorfreude sicherheitshalber zunáchst noch zügeln. 
Ein weiterer interessanter Schutzmarkeneintrag ging im Oktober 
von Square Enix in Europa und Amerika ein und zwar zu SaGa: 
Scarlet Grace. Das Vita-Rollenspiel wurde erst kürzlich auf der TGS 
2015 angekündigt und soll 2016 in Japan erscheinen. Der Trade- 
mark-Eintrag lásst folglich auf eine westliche Lokalisierung hoffen. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Leserbriefe ces Monats 


Lokalisierungs-Petition 
Hallo Vik, 
Ich lese euer Magazin sehr gerne, weil ihr euch im Ge- 
gensatz zu manch anderem Mitbewerber nicht so ernst 
nehmt und mit Spaß bei der Sache seid. Auch die Heft- 
DVD letzten Monat fand ich sehr gelungen und witzig. 
Deine Rubrik lese ich am liebsten, weil ich mich sehr 
für solchen Japano-Nerdkram interessiere. Zum The- 
ma Dragon Quest XI kónnte man doch eine Petition ins 
Leben rufen; wenn genug Leser mitmachen und ihr die 
Liste an Square Enix weiterleitet, müssen sie reagieren 
und werden das Spiel auch im Westen auf den Markt 
bringen. So, das war's mal fürs Erste von mir. Ansonsten 
macht weiter so, ich melde mich vielleicht náchsten Mo- 
nat noch mal. 

MARC PETER B. PER BRIEF 


VIK: Hi Marc, freut mich sehr, dass du 5раВ mit un- 
serem Magazin und meiner Rubrik hast. Was deinen 
Vorschlag angeht: Tatsáchlich wurden bereits Online- 
Petitionen sowohl für die Lokalisierung von Dragon 
Quest ХІ als auch die Lokalisierung von DQ X sowie den 
3DS-Remakes von DQ Vil und DQ VIII gestartet. Und 
auch auf sámtlichen Sozialnetzwerken wird der Pu- 
blisher von Fans mit Lokalisierungswünschen bombar- 
diert. Gerade im Fall von Dragon Quest XI halte ich eine 
Lokalisierung aber so oder so für sehr wahrscheinlich, 
da die PS4 im Westen so ein enormer Erfolg ist. Folg- 
lich würden sich die Macher bei Square Enix viele 
potenzielle Verkáufe durch die Lappen gehen lassen, 
wenn sie nicht zumindest die PS4-Version von DQ Х/ 
im Westen veróffentlichen. 


Gute Gründe für eine PS4 


Hallo Viktor. 

Ich habe gerade interessiert mal wieder Deine Rubrik 
durchgelesen. Liegt es an mir oder wird die tatsáchlich 
gróBer? 


VIK: Aber selbstverstandlich! Wie sonst sollte es mit der 
Weltherrschaft klappen? Aber im Ernst: Wie üblich rich- 
tet sich der Umfang von Vik in Japan nach der aktuellen 
Themenlage. Und die war letzten Monat wegen der TGS 
natürlich sehr ergiebig. 


In jedem Fall bin ich dabei auch auf die Meldung gesto- 
Ben, dass Persona 5 verschoben wird. Natürlich muss es 
ausgerechnet das Spiel treffen, auf das ich gefühlt seit 10 
Jahren warte. Ich bin ja schon verunsichert worden, als es 
hieß, dass die Sozial-Links abgeschafft wurden und habe 
mich gefragt, ob das Spiel jetzt auch noch massenkompa- 
tibler gemacht werden soll. Ich hoffe mal nicht. Aber ich 
stimme Dir zu, dass es besser ist, wenn das Spiel noch 
einmal verschoben wird und dann wirklich fertig auf den 
Markt kommt, vor allem da ich an diesen Titel wirklich 
hohe Erwartungen habe, trotz einiger Skepsis, was die 
Ánderungen anbelangt. Persona 4 ist immerhin bis heute 
mein absolutes Lieblingsrollenspiel, und daran wird sich 
der 5. Teil am Ende messen müssen. 


VIK: Eine Abschaffung der Social Links wurde von den 
Entwicklern bisher weder explizit bestátigt noch de- 
mentiert. Es ist lediglich im bereits gezeigten Menü kein 
eigener Unterpunkt mehr sichtbar — dafür aber „Koope- 
ration". Es kann also sehr gut sein, dass die Mechanik in 
einer abgewandelten Form in Persona 5 drin ist. Da wer- 
den wir einfach warten müssen. Dass Persona mit dem 
fünften Teil zugunsten der Massenmarkttauglichkeit an 
Identitát verliert, halte ich hingegen für ausgeschlos- 
sen. Alles bisher zum Spiel Gezeigte schreit regelrecht 
„außergewöhnlich“. 


Im Gegenzug wurde dann ja gleich noch ein Kingdom 
Hearts-Remix angekündigt, dessen Namen ich mir hier 
aus naheliegenden Gründen schenke. Hätte KH HD 2.8 
nicht gereicht? Mein Händler flucht schon jedes Mal in- 


nerlich, wenn er mich sieht, da er weiß, dass es immer ein 
besonderes Vergnügen ist, meine Spiele vorzubestellen. 
Dennoch, mit diesem Spiel bin ich dann als jemand, der 
nur auf der PS spielt, vor dem 3. Teil auch endlich auf dem 
aktuellen Stand. Da kann man Square Enix als Spieler 
durchaus mal dankbar sein, auch wenn deren Gründe 
wohl in erster Linie in den zusätzlichen Einnahmen liegen 
dürften. Dennoch, ich freue mich über diese Ankündi- 
gung. Aber bis das Spiel seinen Weg zu uns findet, wird 
es wohl noch eine Weile dauern. Glücklicherweise gibt es 
ja noch Tales of Zestiria, das pünktlich diesen Monat er- 
scheinen soll. Ich habe dieses Spiel dann auch gleich zum 
Anlass genommen, Pläne für den Umstieg auf die PS4 zu 
schmieden. Denn die meisten kommenden Titel werden 
wohl auch eine PS4-Version haben, wenn sie nicht eh 
PS4-only sind. Und mit dem noch für dieses Jahr ange- 
kündigten Disgaea 5, den Sword Art Online-Spielen und 
Final Fantasy Type-0 HD gibt es ja für mich als JRPG-Fan 
inzwischen auch endlich genug zu tun auf der neuen Kon- 
sole — von einigen Store-exklusiven Spielen wie Omega 
Quintett ganz zu schweigen. 

MARK P. PER MAIL 


VIK: Da stimme ich dir zu: Inzwischen sieht es fiir Nip- 
pon-Fans sehr gut auf der PS4 aus. Und in 
den kommenden Monaten sowie 2016 
folgen weitere Highlights wie Final 

Fantasy XV, The Last Guardian, Dark 
Souls 3 oder eben 
Persona 5. 


Persona 5| | | 
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REPORT I Schon seit Beginn der 
PS3-Ara, in die Nippon bekanntlich 
nicht so schnell gestartet ist, wird 
folgende Frage immer wieder mal 
aufgeworfen: Ist die japanische 
Spieleindustrie dem Untergang ge- 
weiht? Mit Nintendos kommerziel- 
lem Misserfolg der Wii U und dem 


| play‘ 


im Mobile-Wahn 


erneuten sehr spáten Gene- 
rationenwechsel vieler japa- 
nischer Spielehersteller von 
der PS3 auf die PS4 wurden 
die Schwarzmaler in den letzten 
Jahren nun bestátigt. Kein Zwei- 
fel, die goldenen Zeiten vom NES 
bis zur Playstation 2, in denen ja- 
panische Spiele mehr als die Hálfte 
des Weltmarktes ausmachten, sind 
vorbei. Doch für eine Proklamie- 
rung des Untergangs ist es wohl 


Oder Die Transformation des 
Japanischen Videospielmarktes 


Der Mobile-Boom geht unaufhörlich weiter und Japan ist an 
vorderster Front dabei. Doch warum erfreuen sich Smart- 

phonespiele ausgerechnet im Ursprungsland der Konsolen 
solch großer Popularität? 


doch noch etwas früh. Dass Nippon 
immer noch etwas auf dem Video- 
spiel-Markt zu melden hat, bewies 
kürzlich erst Metal Gear Solid 5: 
The Phantom Pain, von dem Kona- 
mi allein in der ersten Woche über 
drei Millionen Exemplare absetzen 
konnte und das nur am Erstver- 
kaufstag bereits einen Umsatz von 
179 Millionen Dollar verbuchte! 
Eine beeindruckende Erfolgsstory 
legte in den letzten Jahren zudem 


From Software mit seiner Souls- 
Reihe hin, die sich besonders im 
Westen großer Beliebtheit erfreut 
und von der bis dato schon mehr 
als zehn Millionen Spiele verkauft 
worden sind — und das ohne den 
PS4-Exklusivhit Bloodborne über- 
haupt miteinzubeziehen! 


Der große Umschwung 


Während japanische Studios hier 
und da immer noch derartige Er- 
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folge erzielen, sprechen die Zah- 
len im nationalen Markt jedoch 
eine ganz andere Sprache. Vom 
enormen Verkaufserfolg der PS4, 
die weltweit einen Rekord nach 
dem anderen bricht, merkt man 
in Japan beispielsweise wenig bis 
gar nichts. Laut der japanischen 
Marktforschungsfirma Media 
Create hat es die PS4 seit ihrem 
Release im Februar 2014 bisher 
auf etwa 1,9 Millionen verkauf- 
te Konsolen (Stand: 21.10.2015) 
geschafft. Zum Vergleich: Laut 
der offiziellen Zahlen von Sony im 
Juli wurde die PS4 weltweit 25,3 
Millionen Mal verkauft. Und diese 
Menge ist in den letzten Monaten 
sicherlich um die eine oder ande- 
re Million angewachsen. Doch die 
schwachen Verkaufszahlen der 
PS4 sind kein Einzelfall im Land 
der aufgehenden Sonne. Vielmehr 
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ist das nur eine von vielen Kon- 
sequenzen der starken Transfor- 
mation, die der japanische Markt 
und somit auch die Spieleindus- 
trie vor Ort seit einigen Jahren 
durchmachen. Basierend auf der 
Marktanalyse des Medienriesen 
Kadokawa Dwango (Die Mutter- 
firma hinter der Weekly Famitsu, 
Spike Chunsoft und From Soft- 
ware) waren die Hardware- und 
Softwareverkäufe 2014 im klassi- 
schen Konsolensegment in Japan 
so gering wie seit vielen Jahren 
schon nicht mehr. Das geht aus 
dem sogenannten ,,Famitsu Game 
White Paper 2015“ (siehe Abbil- 
dung unten) hervor, das im Juni 
dieses Jahres veróffentlicht wurde 
und die jáhrlichen Verkaufszahlen 
seit 2005 miteinander vergleicht. 
Wáhrend die Konsolenverkáufe 
sowie deren Software seit 2007 
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Klare Tendenz: Diese beiden Grafiken aus dem Famitsu Game White Paper 2015 machen sehr deutlich, 
die Umsätze des ¢ gesamten Videospielmarktes von 2005 bis 2014, während die rechte Grafik ausschließlich das Segment der Mobile Games von 2010 bis 2014 behandelt. 


Megahit: Millionenseller für Konsolen mit riesigen AAA- "Budgets wie Metal Gear — ” A " 
5010.5 sind іп der japanischen Spieleindustrie mittlerweile recht selten geworden." Y 7 


einen klaren Abwärts- 
trend zeigen, weist der 
Markt als Ganzes in 
der gleichen Zeitspan- 
ne jedoch ein starkes 
Wachstum auf — insbesondere 
in den letzten drei Jahren. Grund 
dafür ist der immens boomende 
„Online Games“-Sektor, wobei 
Famitsu zu diesem Marktsegment 
jene Spiele zählt, die über Smart- 
phones, Tablets, Feature Phones 
und PCs verfügbar sind. Mit ande- 
ren Worten: Es handelt sich dabei 
vornehmlich um Social Games, 
Mobile-Spiele und Free2Play-Ti- 
tel. 2014 verzeichnete der japani- 
sche Markt demnach einen neu- 
en Rekordwert von umgerechnet 
9,6 Milliarden US-Dollar. Zum 
Vergleich: Den weltweiten Video- 
spielmarkt schätzt Famitsu auf 
insgesamt etwa 54,4 Milliarden 
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US-Dollar. Von den besagten 9,6 
Mrd USD nimmt alleine die ,,On- 
line Game“-Sparte 6,4 Mrd USD 
ein — also in etwa zwei Drittel! Der 
reine Anteil von Mobile Games 
betrágt dabei 5,8 Mrd USD, ergo 


satte 90%. Das bedeutet ganz 
konkret: Mobile Games sind in- 
zwischen nicht nur das größte 
Segment des japanischen Video- 
spielmarktes, ihr Marktanteil ist 
sogar beinahe doppelt so groB wie 
das klassische Konsolengescháft 
(Hardware + Software)! 

Bevor ich nun tiefer in die Ma- 
terie eintauche, zunáchst aber 
noch eine wichtige Klarstellung: 
Zum Segment der Mobile Games 


Quelle: Famitsu; Anmerkungen in Pink: Kantan Games, Inc. 
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Wie rapide sich der japanische Markt wandelt. Die linke Grafik zeigt 
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gehören einerseits „klassische“ 
Spiele wie etwa Angry Birds, die 
man sich im App-Store für einen 
einmaligen Geldbetrag kauft und 
dann eben spielt. Zum anderen 
gibt es noch sogenannte Social 
Games, die man sich am Smart- 
gerät kostenlos herunterlädt und 
in denen man dann später optio- 
nal immer wieder Geld ausgeben 
kann — im Grunde also das, was 
bei uns landläufig unter Free2Play 
bekannt ist, nur eben explizit für 
Mobile-Geräte. Diese zweite Sor- 
te ist die mit Abstand beliebteste 
und erfolgreichste in Japan, wes- 
halb ich mich in den allermeisten 
Fällen auf diese beziehe, wenn ich 
fortan von „Mobile Games“ rede. 


Ideale Voraussetzungen 

Der Vorstoß von Smartphone- und 
Tabletspielen ist anno 2015 na- 
türlich keine furchtbar neue oder 
überraschende Nachricht. In Ja- 
pan ist diese Entwicklung jedoch 
extrem stark ausgeprägt, insbe- 
sondere im Vergleich zu USA und 
Europa, wo klassische Heimkon- 
solen sowie der PC immer noch 
einen deutlich stärkeren Stand 
haben. Woran liegt es also, dass 
Mobile Games in Japan so derart 
durch die Decke gehen? Der wohl 
entscheidendste Grund für diese 
Entwicklung ist direkt in der japa- 
nischen Gesellschaft verankert. 
Anders als die PKW-zentrierten 
westlichen Nationen fungieren 
in Nippon öffentliche Verkehrs- 
mittel als Transportmöglichkeit 
Nummer 1 — vor allem in den 
Großstädten. Alleine in Tokio und 
dessen Metropolregion pendeln 
täglich zig Millionen Menschen 
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zur Schule/Arbeit und wieder zu- 
rück. Ich kann mich noch gut an 
die überwältigenden Menschen- 
massen bei meinem ersten Be- 
such der Shinjuku Station erin- 
nern, Tokios meistfrequentiertem 
Bahnhof, der die wichtigsten Lini- 
en der Stadt miteinander verbin- 
det. Mit einer durchschnittlichen 
Anzahl von 3,64 Millionen Pas- 
sagieren pro Tag hält der Bahn- 
hof den Eintrag im Guinnessbuch 
der Rekorde. Und das ist nur die 
Spitze des Pendler-Eisbergs in Ja- 
pan. Immerhin reden wir hier von 
dem Land, in dem sogenannte 
„Pusher“ zum Einsatz kommen. 
Dabei handelt sich es sich um 
Bahnhofsmitarbeiter, die Passa- 
giere während der Rush-Hour- 
Zeiten in die Züge drücken, damit 
möglichst viele Menschen hin- 
einpassen. Wenn man nun noch 
bedenkt, dass Fahrzeiten von ei- 
ner oder zwei Stunden pro Rich- 
tung absolut keine Seltenheit für 
japanische Pendler sind, und die 
rasende Verbreitung von Smart- 
phones im Alltagsleben mitein- 
bezieht, wird schnell klar, wieso 
Mobile Games im Land der aufge- 
henden Sonne so florieren. 
Übrigens gilt das in ähnlichem 
Maße natürlich auch für Hand- 
held-Spiele, die in Nippon im Ver- 
gleich zur westlichen Welt eben- 
falls wesentlich größere Erfolge 
feiern. Während Sonys Vita in den 
meisten Regionen ein Flop ist, 
hält sie sich in Fernost zumindest 
noch ordentlich über Wasser und 
wird regelmäßig mit neuen Relea- 
ses von japanischen Entwicklern 
versorgt. Nintendos 3DS ist der- 
weil das mit weitem Abstand er- 


Die Big Player 


auf dem japanischen Mobile Markt 


Welche Mobile Games sind derzeit eigentlich besonders gefragt in Japan? 
Im Folgenden stelle ich euch kurz die drei aktuell erfolgreichsten Megahits vor. 


Puzzle & Dragons 


Dieser Mix aus Match-3-Puzzlespiel und Poké- 
mon-ähnlichem Rollenspiel war der erste richtig 
dicke Mega-Hit auf dem japanischen Mobile 
Markt, der der gesamten Industrie klar machen 
sollte, welches Potenzial dieser Geschäftszweig 
bereithält. 2012 spülte der Titel etwa 138 Milli- 
onen USD in die Kassen der Macher bei GungHo 
Online Entertainment, 2013 waren es dann 
schon 1,4 Milliarden USD (!!). Im Spiel sammelt 
ihr Drachen und andere Fantasiewesen, stellt 
aus ihnen ein Team zusammen und kämpft 
dann gegen Wellen von feindlichen Monstern. In 
den Kämpfen kommt die Puzzle-Mechanik zum 
Tragen, bei der ihr drei oder mehr Element-Sym- 
bole verbindet, um so eure Monster angreifen 
zu lassen. Selbst mit dreieinhalb Jahren auf 
dem Buckel zählt Puzzle & Dragons immer noch 
zu den lukrativsten Mobile Games in Japan mit 
inzwischen über 36 Millionen Downloads und 
monatlichen Einkünften von etwa 100 Millionen 
US-Dollar nur auf dem japanischen Markt. 


Monster Strike 


Dieser Titel von Mixi hat gewisse Ähnlichkeiten 
mit Puzzle & Dragons, da ihr auch hier gegen 
Monster kämpft, diese dann fangen könnt und 
im Anschluss hochzüchtet oder fusioniert. Das 
Besondere daran ist allerdings das physikba- 
sierte Spielkonzept, das in den Kämpfen zum 
Einsatz kommt. Das Geschehen findet in einer 
Arena statt, in der eure vier Monster und zahlrei- 
che Gegner platziert sind. Jede Runde müsst ihr 
eines eurer Monster wie eine Billardkugel in eine 
Richtung schießen, wobei Kontakte mit Gegnern 
Schaden verursachen und Berührungen mit 
einem eurer anderen Monsterchen zu mächtigen 
Spezialeffekten oder Kettenreaktionen führen. 
Dazu kommen wie bei den meisten japanischen 
Mobile Games Events, Missionen, Gacha-Ele- 
mente (siehe Kasten 19) und Level-ups. Seit 
seinem Release im September 2013 hat Monster 
Strike stetig an Popularität gewonnen und berei- 
cherte Mixi im letzten Geschäftsquartal von April 
bis Juni 2015 um satte 378 Millionen USD — was 
im Schnitt 4,2 Millionen am Tag entspricht! 


White Cat Project 


Shiro Neku Project oder auch White Cat Project 
von Colopl Inc. gilt als Japans am schnellsten 
wachsendes Mobile Game und konnte alleine im 
Zeitraum ab Release Mitte Juli 2014 bis Mitte 
Januar 2015 ganze 25 Millionen Downloads ver- 
zeichnen! Im Gegensatz zu den meisten erfolg- 
reichen japanischen Mobil-Spielen ist White Cat 
Project nicht rundenbasiert und in 2D, sondern 
es handelt sich um ein 3D-Action-Rollenspiel mit 
einer Vierer-Heldenparty in Echtzeit. Trotz dieser 
Tatsache lässt sich das Spiel bequem nur mit 
dem Daumen steuern — von der Bewegung eurer 
Figuren (Finger über den Bildschirm ziehen) über 
Attacken (Tippen) bis hin zu Spezialangriffen 
(über die Skill-Einblendung wischen). In Sachen 
Produktionsqualität kann White Cat Project sogar 
mit Handheld-Spielen konkurrieren und verfügt 
zum Beispiel über Storysequenzen, die von be- 
kannten japanischen Sprechern vertont sind. 


—^ WA 
Allgegenwärtig: Offentliche Verkehrsmittel — insbesondere die Bahnen — gehören in 
japanischen Großstädten zum Alltag und werden von sehr vielen Menschen genutzt. 
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folgreichste Gerät des aktuellen 
Konsolenumfelds in Nippon mit 
beinahe 20 Millionen verkauften 
Exemplaren. 


Eine Frage der Qualitat 

Ein ausschlaggebender Grund 
für den groBen Erfolg von Mobi- 
le Games in Japan ist zudem die 
Tatsache, dass sich die Entwick- 
ler ganz auf die Geschmácker 
der lokalen Spieler eingeschos- 
sen haben und durchaus mehr 
als nur billig zusammengeschus- 
terte Shovelware anbieten. Prak- 
tisch alle erfolgreichen japani- 
schen Mobile Games setzen auf 
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hochwertige 2D-Anime-Artstile, 
die qualitativ ohne Probleme zum 
Beispiel mit Handheld-Spielen 
konkurrieren kónnen. Dazu set- 
zen die Titel auf eine einfache, 
meist einhándige Bedienung so- 
wie ein Free2Play-Bezahlmodell, 
weshalb der Einstieg enorm leicht 
fállt. Obendrauf kommen tágliche 
oder wóchentliche Events, die die 
Spieler zum regelmäßigen Einlog- 
gen motivieren und die Dauer- 
bescháftigung erhóhen. 

Dabei wird der Markt nicht 
etwa von Puzzle-Spielen der 
3-Match-Machart oder Sammel- 
kartenspielen dominiert (wobei 


Erfolgsrezept: Quasi alle erfolgreichen Mobile Games setzen entweder auf Anime-Grafik und/oder 
basieren auf einer starken Lizenz. Ein Beispiel für beides ist The /dolmaster: Cinderella Girls Starlight Stage. 


GE zus 


| Entsprechend gigantisch ist daher auch das Netz der Nahverkehrszüge. Als ich das erste 
Mal vor diesem Plan stand, war das ebenso beeindruckend wie einschüchternd: 


diese beiden Genres auch beliebt 
sind), sondern tatsáchlich von 
Rollenspielen oder Hybriden mit 
Rollenspielelementen wie etwa 
Puzzle & Dragons. Mitunter sind 
sogar bereits etablierte Industrie- 
veteranen an diesen Produktio- 
nen beteiligt. Ein Beispiel dafür ist 
Terra Battle, das von Final Fanta- 
Sy-Schópfer Hironobu Sakaguchi 
ins Leben gerufen wurde und Mu- 
sik von FF-Ikone Nobuo Uemat- 
Su bietet. Im Kern handelt es sich 
bei Terra Battle um ein Taktik- 
Rollenspiel, das auBerdem Sam- 
melkarten- und Puzzle-Elemen- 
te aufweist. Und Terra Battle ist 
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auBerdem ein gutes Beispiel für 
die aktuell beliebteste Monetari- 
sierungs-Praktik in japanischen 
Smartphone-Spielen: Gacha. Was 
sich dahinter verbirgt, verrate ich 
euch im dazugehórigen Extrakas- 
ten auf Seite 19. 


Der Markt folgt immer dem Geld 

Ausgelóst und  vorangetrieben 
wurde der Mobile-Boom in erster 
Linie nicht von den groBen Publi- 
shern, sondern durch Anbieter 
von Sozialnetzwerken wie GREE 
Inc. oder DeNA sowie Spielema- 
chern, die durch Online-Spiele 
und Browsergames groß geworden 
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Taktik-RPG mal anders: In Terra Battle 
geht es darum, seine Helden möglichst 
lever ‚auf einem Raster zu plätzieren” 
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sind — etwa die Puzzle&Dragons- 
Macher GungHo Online Entertain- 
ment. Doch da die Nachfrage na- 
türlich immer auch das Angebot 
bestimmt, hat es nicht allzu lange 
gedauert, bis mehr und mehr klas- 
sische Videospielpublisher auf den 
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Mobile-Zug aufgesprungen 
sind. Die Entwicklung von 
Mobile Games ist günsti- 
ger und weniger zeitauf- 
wendig als die von AAA- 
Spielen für Heimkonsolen, 
wobei gleichzeitig die Ge- 
winnspannen im Fall eines 
Hits wesentlich größer 
ausfallen. Entsprechend 
kann man in der japani- 
schen Spieleindustrie in 
den letzten Jahren eine 
klare Verlagerung weg 
von klassischen Konso- 
lenspielen hin zu Mobile 
Games beobachten. Wie 
jeder einzelne Publisher 
mit diesem Wandel des 
Marktes umgeht, un- 

terscheidet sich mitun- 
ter aber deutlich. Sega 

hat seine Bemühun- 

gen im Konsolenseg- 

ment beispielsweise 

bis auf seine erfolg- 
reichsten Marken wie Sonic, Ya- 
kuza oder Hatsune Miku beinahe 
komplett zurückgefahren und sich 
im Gegenzug deutlich dem Mobi- 
le-Markt zugewandt. Derzeit feiert 
Sega mit dem Endlosrunner So- 
nic Dash 2: Sonic Boom Erfolge. 


Platform 
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"Others include Indie games іп 2014. In 2015, 
titles of Indie games are divided into each platform. 


ebenszeichen: Obwohl Mobile Games den Japanischen Markt dominieren, stieg die 4 
der auf der TGS präsentierten Konsolenspiele 2015 deutlich an im Vergleich zum Vorjahr. 


[List of exhibiting game titles by platform and genre] 
(As of September 16, 2015) 


Number of titles 


Number of titles 
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“In 2015, Indie games are divided into each genre. 


Stieg die Zahl 


Noch extremer ist es bei Konami, 
das dem klassischen Konsolenge- 
scháft zwar (noch) nicht komplett 
abgeschworen hat, dieses aber 
bis auf sehr wenige AAA-Produk- 
tionen nicht mehr wahrnehmen 
móchte. Mit PES oder Metal Gear 
kónnen wir laut Aussagen des Her- 


GroBe Geschutze: Die enorme | Relevanz der, Mobile ‚Games: auf dem Japanischen Markt sieht тап mittlerweile: auch sehr gut auf der TGS. Dieses Jahr trumpfte Publisher CyGames 
beispielsweise mit einem gigantischen Stand (in derselben Größe wie der gesamte Sony-Stand = siehe Hallenplan links) 


stellers weiterhin rechnen, die Zu- 
kunft für Castlevania, Suikoden 
oder Silent Hill steht allerdings auf 
einem ganz anderen Blatt. Doch 
nicht alle groBen Publisher Japans 
haben nur noch Spiele für Smart- 
phones und Tablets im Sinn. Ban- 
dai Namco, Koei Tecmo und Cap- 


nur für sein neues Mobile Game Granblue Fantasy auf, 
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Quelle: Nikkei Business Publications, Inc. 


Vom Spielzeugautomaten zur digitalen Einnahmeauelle – 


das Gacha-System erklart 


э 


E Zeera Lv10 
S Class ¥ 
Be 


2 


Glückssache: Um seltene Helden wie 

Zeera hier in Terra Battle zu erhalten 

braucht es viel Geduld. Oder Echtgeld. 
£ one 


meist stehen sie zu Dutzenden vor oder in japanischen Geschäften. 


Wenn es um Free2Play-Bezahlmodelle geht, lassen sich Entwickler bekanntermaBen so einiges einfallen. 
In japanischen Mobile Games ist aktuell das Gacha-System praktisch allgegenwártig. 


ist zum Beispiel die Aufteilung in Gachas verschiedener Güte- und 
Preisklassen. Premium Gachas kosten dann mehr pro Versuch, bieten 
aber eine hóhere Prozentchance auf einen seltenen/starken Spielin- 
halt. Oder zeitlich begrenzte Gachas, in denen man spezielle Inhalte 
nur in diesem Zeitraum erhaschen kann. Ein Anwendungsbeispiel: In 
Terra Battle kommt man abseits einiger Starthelden nur per Gacha an 
neue Figuren für seine Truppe — ergo nur per Zufallsprinzip. Und diese 
Helden gibt es in verschiedenen Güteklassen mit dazu passenden 
Seltenheitsgraden. Grundsätzlich ist es möglich, starke Helden zu 
bekommen, ohne jemals Echtgeld zu investieren. Doch das erfordert 
natürlich extrem viel Zeit und Grind, was ungeduldige Naturen zum 
digitalen Geldbeutel-Griff animiert. 

Übrigens: Die Gegner , Freudenspender" in Kingdom Hearts 2 basie- 
ren ebenfalls auf dem gleichen Prinzip und sind im Endeffekt leben- 


Das Gacha-System in Videospielen basiert auf den sogenannten 
Gachapon (oder auch Gashapon). Dabei handelt es sich um Spiel- 
zeugautomaten voller Kugeln, in denen kleine Spielsachen oder 
Sammelfiguren enthalten sind. Für einen kleinen Geldbetrag von 
umgerechnet etwa ein bis vier Euro kann man eine dieser Kugeln 
aus dem Automaten holen, wobei man vorher nicht weiB, was für 
ein Spielzeug man erhált. Da die Spielsachen und Figuren ver- 
gleichsweise hochwertig für den Preis sind, fast immer auf belieb- 
ten Lizenzen basieren und auch sehr seltene Exemplare beinhalten 
Кӛппеп, kommen sie bei Sammlern aller Altersgruppen sehr gut 

an. In japanischen Mobile Games wird dieses Prinzip wahlweise auf 
Sammelkarten, Items, Spielfiguren oder sonstige Spielinhalte ange- 
wendet. Die meisten Titel bieten dabei ein oder mehrere kostenlose 
Versuche pro Tag an und bitten im Anschluss zur Kasse. Außerdem 
gibt es verschiedene Ausprágungen dieser Mechanik. Verbreitet 


СУ7СУЕУС 
(90C00 


dige Gachapon. 
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com kreuzen mit ihren bekannten 
Marken zwar auch seit Lángerem 
im  Mobile-Fahrwasser, konzen- 
trieren sich aber immer noch vor- 
nehmlich aufs Konsolengescháft. 
Square Enix setzt hingegen auf 
einen ganzheitlichen Ansatz und 
gibt in sámtlichen Bereichen or- 
dentlich Gas. Auf der einen Seite 
veröffentlicht Square regelmäßig 
zahlreiche Mobile Games — sei- 
en es nun Portierungen von älte- 
ren Games wie Final Fantasy IV 
und Dragon Quest VIII, eigene Ent- 
wicklungen wie Bloodmasque und 
Mobius Final Fantasy oder Koope- 
rationsprojekte wie bei Final Fan- 
tasy Record Keeper mit DeNA. Auf 
der anderen Seite sind bei Square 
derzeit so viele Konsolenspiele in 
Entwicklung wie schon lange nicht 
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mehr — wir haben in zurückliegen- 
den Ausgaben bereits darüber be- 
richtet. Am zaghaftesten gibt sich 
derweil Nintendo, das erst im März 
dieses Jahres angekündigt hat, zu- 
sammen mit DeNA erstmals über- 
haupt Mobile-Spiele zu entwi- 
ckeln. Und die Nischen-Publisher 
wie Nippon Ichi? Tja, die ziehen im 
Großen und Ganzen einfach weiter 
ihr Ding durch, so als hätte es den 
Mobile-Boom nie gegeben. 


Wo geht die Reise hin? 

Werden japanische Spielemacher 
über kurz oder lang also nicht 
mehr für Konsolen und Handhelds 
entwickeln und sich stattdessen 
ganz dem Mobile-Markt widmen? 
Nein. Oder zumindest nicht in ab- 
sehbarer Zeit. Denn selbst wenn 


sich die Verkaufslage der Konso- 
len in Nippon nicht bessern soll- 
te, nehmen sie im Westen einen 
zu großen Stellenwert ein, um 
gänzlich von der japanischen 
Spieleindustrie ignoriert zu wer- 
den. Wenn man außerdem die 
Zahl der auf der Tokyo Game 
Show präsentierten Spiele für 
Heimkonsolen betrachtet, kann 
man dieses Jahr einen Anstieg 
von knapp 40% sehen im Ver- 
gleich zu 2013 und 2014, wäh- 
rend die Menge an Handheld- 
Spielen zumindest in etwa 
gleich blieb. Eines ist aber den- 
noch unmissverständlich klar: 
In Japan regieren nun die Mo- 
bile Games — und daran wird 
sich so bald wohl auch nichts 
ändern. VIK 
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Mobius Final Fantasy ist Л” > = 


Squares erster Versuch eines Mobile Games 
mit Premium. Präsentation — starke Grafik 
und vollvertonte Storysequenzen inklusive!: Y 
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аге Epoche und tauscht a E. 
Maschinengewehr/ ў TS же 4 M 
gegen Pfeil und Bogen. Z We VE 
"Ein Erfolgsrezept? "e FO, 


VIDEO AUF DVD 


Wer Clan, der kann: 


EC ER | Wir hatten uns 
ja schon fast gewundert, dass Jah- 
resupdate-Experte Ubisoft nicht 
den Weg eines Assassin’s Creed 
geht und beginnend mit Teil vier ab 
sofort jeden Winter ein neues Far 
Cry-Spiel auf den Markt wirft. Mit 
ein paar Monaten Verspátung ist es 
im Februar jetzt aber doch so weit. 
Apropos Assassin's Creed: Auch 
gestaltungstechnisch orientieren 
sich die Entwickler anscheinend 
an den Meuchelmórder-Ausflügen 
und wechseln mit Far Cry Primal 
die zeitliche Epoche: Von der Ge- 
genwart geht es ab in die Stein- 
zeit! Wir übernehmen die Kontrolle 
über Takkar, seines Zeichens Ja- 
ger und — wie es die Heldenlogik 
verlangt — einziger Überlebender 
seiner Jagdgruppe. Auf sich allei- 
ne gestellt, muss er in der Spiel- 
welt Oros, in der das Gesetz des 
Stárkeren bestimmt, wer lebt und 
wer stirbt, seinen Mann stehen. 
Das klingt deutlich weniger kom- 
plex als die von zahlreichen Figu- 
ren getragenen, mittels ausufern- 
der Dialoge vorangetriebenen und 
oftmals mit politischen Aspekten 
und Sozialkritik spielenden Hand- 
lungen der Vorgánger. An und für 
sich passt das ja auch in das ur- 
zeitliche, von einfachen Emotionen 
bestimmte Setting; trotzdem ver- 
sprechen die Entwickler eine span- 
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Die Urzeitwelt Oros ist ein hartes 
Pflaster — Kämpfe zwischen Clans werden brutal geführt. 


nende Handlung voller interessan- 
ter Figuren. Nur allzu viel darüber 
hinaus haben sie im Rahmen der 
Ankündigung noch nicht verraten. 
So oder so scheint es, als würde 
die Spielwelt ohnehin wieder ein- 
mal die eigentliche Hauptrolle im 
Abenteuer einnehmen. Oros ver- 
spricht, die stets toll gestalteten 
Gebiete der Vorgänger noch ein- 
mal zu übertrumpfen durch den 
Fokus auf die rohe, unberührte 
Natur der Areale. Mammutwälder, 
kaum bewachsene Taiga, gefähr- 
liche Sumpfgebiete und mehr sol- 


d 


Urzeitheld: In Far Cry Primal schlüpfen wir in die 
steinzeitliche Haut des erfahrenen Jägers Takkar = 


len garantieren, dass für ordent- 
lich Abwechslung gesorgt ist. Far 
Cry, so die Entwickler, versetzte 
die Spieler schon bisher stets in 
die Grenzgebiete der menschli- 
chen Zivilisation; mit Primal wollen 
sie nun ihre Interpretation des Ur- 
sprungs dieses Grenzgebiets ge- 
stalten. Bleibt bloß zu hoffen, dass 
dieses löbliche Unterfangen nicht 
durch das serientypische Über- 
maß an Sammelobjekten und sich 
wiederholenden Aufgabenstellun- 
gen zunichte gemacht wird. Ge- 
nerell verändert sich am zugrunde 


Gab 


liegenden Spielprinzip der Reihe 
auch mit Far Cry Primal nämlich 
nichts: Noch immer werden wir als 
einsamer Protagonist in eine riesi- 
ge Welt geworfen, die wir aus der 
Ego-Perspektive erforschen und in 
der wir uns nach und nach zurecht- 
finden, für andere Figuren Auftráge 
erledigen und uns schlussendlich 
vom Gejagten zum Jäger entwi- 
ckeln — diesmal im wahrsten Sin- 
ne des Wortes. Als ausgebildeter 
Jáger hat Takkar den Helden-Vor- 
gängern der Serie natürlich eini- 
ges voraus, Auseinandersetzungen 
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үү lei Lech, was ändert sich? 


Auch wenn Far Cry Primal 12.000 Jahre in der Zeit zuriickreist, weist es doch etliche Ahnlichkeiten zur Gegenwart des vierten Teils auf. 
- — mm - - i 


Carry up to 50 arrows, 10 explestve arrows, 
10 fire arrows, and 50 bolts. 


Anstatt auf Mammuts trifft man in Far Cry 4 auf Elefanten, auf 149 12.000 Jahre nach Far Cry: Primal hat der Mensch das Feuer 
denen man bei Bedarf durch die Gegend reiten kann. Aber endgültig gezähmt und Таскен damit fleißig und ziemlich 
groBfláchig unberührte Natur ab. Yay, Gesellschaftskritik! 


In Primal wird das bisher sehr simple Crafting-System der 
Reihe, bei dem man einfach Tierfelle sammeln musste, ver- 
mutlich deutlich ausgebaut — definitiv ein wichtiger Schritt! 


OUTPOST MASTER 


In den Shangri-La-Abschnitten - die bereits ein wenig an 


Primal erinnern — befehligen wir virtuos einen Tiger. Wir ver- 
muten einen áhnlichen Ansatz auch fiir den Urzeit-Trip. 


Prinzipiell unterhaltsam, waren die Lagereroberungen bisher 
etwas zu ausufernd und durch das nicht perfekte Waffenhandling 
manchmal nervig. In überarbeiteter Form gibt's sie auch in Primal. 


Wer will, kann dank Pfeil und Bogen, Tierkódern und dem 
praktischen Allzweck-Messer bereits Teil vier über weite Teile 
genauso spielen wie Ururururururururopi anno dazumal. 


Wenn die Entwickler nicht einen auf Gandalf machen und 
Takkar auf Riesenvógel setzen, bleiben wir diesmal wohl am 
Boden. Fliegende Mammuts fänden wir aber ziemlich cool! 


Nicht unbedingt die größte Starke des Spiels, nahmen Schie- 
Bereien mit Maschinengewehr und Co. bisher eine wichtige 
Rolle ein. Nur mit Bogen wohl bedingt Primal-tauglich. 


Auch in Primal werden wir wahrscheinlich irgendwo hochklet- 
tern müssen, um die Karte aufzudecken — aber wohl nicht auf 
Türme, sondern auf Bäume oder andere natürliche Erhebungen. 


In einer Welt, in der Geld noch nicht erfunden ist, wáre ein 
Wahrungssystem unpassend. Ob wir trotzdem Handel treiben 


Vermutlich werden wir in Far Cry Primal auf den Rücken von 
Tieren die Welt bereisen — Autos waren doch ein wenig unpas- 


Far Cry verband bisher stets auf gelungene Art und Weise 
unberührte Natur mit Errungenschaften der modernen Zivili- 
sation — jetzt heißt’s: Natur pur! Denken wir zumindest. 


send. Außer, das Problem wird wie bei Familie Feuerstein gelöst. werden? Oh, oder hören wir da etwa „Mikrotransaktionen“? 
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werden, also sowohl der — ohne- 
hin von kaum jemandem gespielte 
— kompetitive Multiplayer als auch 
der Koop-Modus gestrichen wur- 
den. Das mag den einen oder an- 
deren Fan der Reihe stóren, kann 
der Qualitat der Kampagne aber 
nur zugutekommen aufgrund der 
dadurch effektiv nutzbaren finanzi- 
ellen und personellen Ressourcen. 


Vielversprechender Urzeitausflug 
In den Internetforen dieser Welt 
wurde die Ankündigung von Far Cry 
Primal geradezu euphorisch auf- 
genommen und tatsáchlich kónn- 
te das unverbrauchte Setting in 
| res AS ge ҒЫ bitenden. о ИЫ 
Tigerblood: Die Fauna der Spielwelt ist tódlich — : : Wa EN x play-Möglichkeiten das bisherige 
wer überleben will, muss sich ihr mutig stellen. Glanzlicht der Reihe darstellen; die 


Steinzeit passt besser zu Far Cry 
als gedacht. Was für einen tollen 
Urzeit-Trip zu tun bleibt, ist, aus al- 
ten Designfehlern zu lernen und die 
Stárken konsequent fortzuführen 


Yabba Dabba Doo! LS 


Rivalitáten unter den verschiede- 
nen Stámmen von Oros verlangen 
auch weiterhin, dass wir unser La- 
ger verteidigen und fremde Pos- 
ten einnehmen. 


mit wilden Bestien sollen ergo eine 
deutlich größere Rolle einnehmen 
als bisher. Wenn wir gegen Mam- 
muts oder Säbelzahntiger antre- 


Sänger ist Geschichte, ab sofort 
beschránken wir uns mit Todbrin- 
gern wie Pfeil und Bogen, Stein- 
messer, Speer und Co. auf essen- 


ten, soll sich das also nicht mehr 
wie das Abarbeiten einer Liste an- 
fühlen. Wo wir früher Nashorn, Bär 
und Co. erlegten, um uns aus deren 
Fell lediglich größere Brieftaschen 
oder Munitionsbeutel zu bauen, 
soll das Crafting diesmal deutlich 
variantenreicher und wichtiger für 
das Spielgefühl ausfallen. Wie ge- 
nau die Basteleien aussehen wer- 
den, wurde noch nicht verraten, 
wohl aber, dass wir ab sofort für die 
Erstellung all unserer Waffen selbst 
verantwortlich sind. Das führt uns 
zu einer weiteren, durch das neue 
Setting bedingten Veränderung: 
Die riesige Waffenauswahl der Vor- 


zielle Jagdutensilien, ergänzt um 
unsere Fähigkeiten als Fährtenle- 
ser und Fallensteller. Die teils aus- 
ufernden Schießereien der Vor- 
gänger, bei denen wir etwa Camps 
einnehmen oder unser eigenes 
gegen feindliche Angriffe vertei- 
digen mussten, gehören in ihrer 
bisherigen Art damit wohl auch 
der Vergangenheit an. Nicht die 
schlechteste Entwicklung — diese 
Passagen war bisher nur bedingt 
die Stärke der Reihe. Das heißt je- 
doch nicht, dass wir ab sofort nur 
noch gegen tierische Widersacher 
in den Kampf ziehen: Wir befin- 
den uns in einer wilden Zeit und 


Einsamer Steinzeit-Abenteurer 

Es bleibt abzuwarten, ob die Um- 
setzung all dieser Ideen wirk- 
lich so spannend gelingt, wie wir 
uns das erhoffen. Zuversichtlich 
stimmt uns, dass die Entwickler 
diesmal anscheinend wirklich be- 
müht sind, sich auf die Stärken zu 
konzentrieren, die Far Cry ausma- 
chen — das Erforschen der Welt 
und die breite Palette an Aktivi- 
täten. Ein Hinweis darauf ist die 
Tatsache, dass nach aktuellem In- 
formationsstand keinerlei Mehr- 
spielermodi in das Spiel integriert 


Lukas Schmid volontär 
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Ganz so dramatisch, wie es das neue Setting 
vermuten lässt, dürften die Veränderungen in Far 
Cry Primal im Vergleich zum vierten Teil gar nicht 
ausfallen: eine offene, gefährliche Spielwelt, 

ein Held, der sich den Widrigkeiten ebendieser 
stellen muss, und Interaktion mit Flora und 
Fauna gab es auch bisher schon. Trotzdem ist 
der neue Ansatz wirklich begrüßenswert, denn 
alleine der Verzicht auf klassische Waffen sowie 
der verstärkte Survival-Faktor versprechen, der 
Reihe dringend benötigte neue Impulse zu ver- 


leihen. Ob das Konzept aufgeht, muss sich erst 
herausstellen — Fans der Vorgänger könnten sich 
zudem trotz des interessanten neuen Ansatzes 
verprellt fühlen. Ich zumindest freue mich schon 
auf prähistorische Jagdausflüge. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ubisoft zeigte einen ersten Trailer zum Spiel. 
Und weil wir cool sind, haben wir auch noch eine 
ausführliche Pressemitteilung dazu bekommen. 


Infos 


ЕРЭН оо 
ENTWICKLER Ubisoft Montréal 
Far Cry, Assassin's Creed, Tom Clancy - kaum eine Ubi- 

Serie, wo di ier nicht die Finger dri 


Der direkte Vorgänger ist mit dem neuen Teil in 
vielerlei Hinsicht vergleichbar. Nein! Doch! Oooh! 


TERMIN 


Wertungstendenz 
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Bevor es mit Primal ab in die Steinzeit geht, werfen wir einen Blick zurück in die 


jüngere Geschichte und gucken uns den Werdegang der Far Cry-Serie an. 


Far Cry 


FAR CRY: INSTINCTS `- 


Es müssen nicht immer die Vereinigten Staaten oder Japan sein: 
Das deutsche Studio Crytek (yeah, Patriotismus!) sorgte mit sei- 
nem Erstlingswerk Far Cry anno 2004 für nichts anderes als eine 
kleine Videospiele-Sensation: Der tropische Inselshooter kam 
quasi aus dem Nichts und eroberte die Herzen der Genrefans 
durch das knackige, abwechslungsreiche Gameplay und vor al- 
lem die für damalige Verháltnisse herausragende Grafik im Sturm. 
Auch das Spielprinzip erinnert im Kern schon an das, was wir heu- 
te von der Serie kennen: Zwar nicht in einer offenen Welt, aber 
in ziemlich weitläufigen Gebieten nutzen wir die Umgebung, um 
Feinde im Idealfall unbemerkt auszuschalten. Nun gut, seltsame 
Mutanten und mit dem verrückten Wissenschaftlicher Krieger ei- 
nen deutschen Bösewicht, der direkt einem Uwe-Boll-Film ent- 
sprungen zu sein scheint (Fun Fact: Boll verfilmte das Spiel einige 
Jahre später), gibt es in den neuen Teilen nicht mehr. Aber hey, 
jeder macht mal Fehler! Und ein umfangreiches Waffenarsenal, 
die wunderschön gestalteten Areale und die Möglichkeit, oftmals 
sehr unterschiedlich an die verschiedenen Missionen heranzu- 
gehen, glichen so manche Design-Fehlentscheidung problemlos 
wieder aus. Durch die extremen Hardwareanforderungen waren 
Konsolenumsetzungen natürlich unmöglich. Ubisoft — das sich 
angesichts des Erfolgs sehr schnell die Rechte an der Reihe si- 
cherte -, wollte auf zusätzliche Einnahmequellen aber trotzdem 
nicht verzichten und so folgten eine stattliche Anzahl leicht bis 
stark veränderter Fassungen für die Xbox. Versionen des Spiels 


FAR CRY: INSTINCTS - PREDATOR 


für die PlayStation 2 waren zwar ebenfalls angekündigt, wurden 
aber aus bis heute unbekannten Gründen gecancelt. Den Xbox- 
Anfang nachte Far Cry: Instincts, eine deutlich linearere, aber dem 
Ursprungsspiel trotzdem treu bleibende und technisch natürlich 
weit weniger imposante Umsetzung. Bevor Far Cry 2 die Play- 
Station 3 und die Xbox 360 eroberte, bekam die Microsoft-Ma- 
schine zum Start zudem Far Cry: Instincts — Predator spendiert, 
eine technisch ausgebaute Version von /nstincts, die zudem um 
die — sehr kurze — Quasi-Fortsetzung Predator erweitert wurde. 
Auch wenn die frühen Konsolenteile nicht mit der Brillanz des PC- 
Originals mithalten konnten, so schafften sie es doch, viele Fans 


Wie alles begann — und dann mittels einer stattlichen Anzahl an veränderten Konsolenports fortgesetzt wurde: Wir stellen den Ursprung von Far Cry vor. 
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um sich zu scharen — und heute ist Far Cry sogar primar auf den 
Sony- und Microsoft-Maschinen zu Hause. Den letzten Auftritt vor 
dem HD-Remake von 2014 hatte der Erstling auf Nintendos Wii- 
Konsole — der absolute Tiefpunkt der Serie: Far Cry: Vengeance 
lockte durch bildhübsche Screens auf der Rückseite des Covers, 
entpuppte sich beim Spielen jedoch als eine technische und spie- 
lerische Katastrophe. Immerhin eine positive Eigenschaft hatte 
das Spiel — ach so, nein, doch nicht. 


Jahr: 2004-2007 
Systeme: PC, Xbox, Xbox 360, Wii, PS3 (als Far Cry Classic) 
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Far Cry 2 


Far Cry 3 
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"із Mission abgeschlossen 


Mit dem Entwicklerwechsel von Crytek zu den 
Franzosen von Ubisoft ging auch gleich eine 
Anderung des Settings einher. Statt euch im 
Dschungel mit trashigen Monstern rumzupla- 
gen, reist ihr im 2008 erschienenen Far Cry 2 als 
Kopfgeldjager in ein fiktives afrikanisches Land, 
in dem gerade ein Bürgerkrieg tobt. Hier sollt ihr 
den berüchtigten Waffenhándler „Schakal“ aus- 
findig machen und hopsnehmen. Das ist jedoch 
leichter gesagt als getan, denn der Protagonist 
wird direkt zu Anfang schwer verletzt und fängt 
sich Malaria ein. Ziemlich blöd, denn die Schübe 
der Krankheit kommen oftmals in den unpas- 
sendsten Momenten und müssen mit speziellen 
Pillen bekämpft werden. Der realistischere An- 
satz von Far Cry 2 wurde zwar anfangs skeptisch 
aufgenommen, wertete den Spielansatz jedoch 
ungemein auf. Und überhaupt: Die Monster- 
Thematik war auch schon zu Zeiten des Erst- 
lings nicht mehr gerade besonders frisch. 

Allgemein bot der zweite Teil mehr Abwechs- 
lung und weniger Trash. Die Spielwelt umfasst 


Aus dem Mutanten-Dschungel in die Malaria-Savanne 


über 25 km? und schickt euch in Wüsten, Sa- 
vannen, kleinere Dschungel-Abschnitte und 
später sogar in ein Sumpfgebiet. Einen Teil der 
Spielwelt schaltet ihr zwar erst später frei, aber 
ansonsten ist alles frei erkundbar. Besonders 
beeindruckend war seinerzeit das Umweltzer- 
störungssystem. So konnte man Gras anzün- 
den und das Feuer breitete sich weiter aus. Dies 
finden wir immer noch in der Serie. Ganz ohne 
Kritik kommt Far Cry 2 jedoch nicht aus, denn 
das Spiel litt unter vielen Glitches und sogar 
einem Spielstand-Bug. Zudem wurden bereits 
befreite Stützpunkte des Feindes immer wieder 
aufs Neue besetzt und zwangen euch dazu, die 
Kämpfe erneut zu führen, wenn ihr in das jewei- 
lige Gebiet катї. Insgesamt ist Far Cry 2 aber 
eine gute Basis fiir die spateren Teile, welche 
immer noch einige damals eingeführte Spielele- 
mente nutzen. 


Jahr: 2008 
Systeme: PS3, PC, Xbox 360 


Far Cry 4 


Missen wahrscheinlich nicht, aber wir sollten 
zumindest, denn der 2012 erschienene dritte 
Teil der Reihe sorgte nicht nur für überschwáng- 
liche Kritiken, sondern auch für viele glückliche 
Spieler. Wieder einmal geht es in den Dschun- 
gel, doch diesmal kónnt ihr noch ausgiebiger 
mit der Umwelt interagieren, da ihr nun gezielt 
Tiere jagt, um neue Gegenstánde herzustellen. 
Das ist zwar mitunter etwas albern, wenn ihr 
unbedingt das einzige Albino-Meerschwein- 
chen für einen neuen Munitionsbeutel abmurk- 
sen müsst, macht aber Laune. Zudem hat sich 
der Titel viel von Assassin's Creed abgeschaut. 
So müsst ihr jetzt auch Basen befreien und auf 
Türme klettern, um einen Abschnitt der Karte 
freizuschalten. In Far Cry 3 seid ihr übrigens kein 
Supersoldat oder Sóldner, sondern ein kleiner 
Schmier-Hipster, der mit seinen Freunden im 
Extrem-Urlaub Papis Geld verprasst. So unsym- 
pathisch die Helden auch sind, so abgefahren 


Jahr: 2012 
Systeme: PS3, PC, Xbox 360 


kommt der wahnsinnige Antagonist Vaas daher. 
Dieser Typ nimmt euch und eure Hipster-Genos- 
sen gefangen und ist so irre, dass es schon un- 
terhaltsam ist. Natürlich kónnt ihr flüchten und 
setzt nun alles daran, eure Freunde zu befreien 
und Vaas zu tóten. Im Weg stehen euch 

dabei allerdings Sóldner und 
einige unfreiwillige Dro- 
gen-Trips. Ebenso 

wie das Add-on y _ 
Blood Dragon e, 1 
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ein echtes Ser 
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Jetzt aber: Nachdem die Ableger der Serie bis 
inklusive des dritten Teils eher sporadisch er- 
schienen, lagen zwischen Teil drei und vier ge- 
rade einmal knapp zwei Jahre. Dafür bekam der 
erstmals ein neues Setting abseits tropischer 
Dschungellandschaften spendiert — in Far Cry 
4 zog es uns in das fiktive Land Kyrat im Hima- 
laya. Abseits des Settings jedoch bekamen wir 


Pagan Min. Müssen wir noch — oh, diesen Einstieg hatten wir ja schon. 


allerlei Sammelgegenstánden ab, erklimmen 
erneut Türme, um die Map nach und nach frei- 
zuschalten, setzen uns mit unfreundlichen und 
bewaffneten Bewohnern Kyrats auseinander 
und versuchen, móglichst nicht von der aggres- 
siven Fauna des Landes in Stücke gerissen zu 
werden. Neben Nashórnern, Báren, Schneeleo- 
parden und den allseits gefürchteten Dachsen 
wandern auch Elefanten durch das Land. Das 


gewohnte Kost spendiert, bis hin zum grund- 
sátzlichen Aufbau der Handlung. Zwar sind wir 
diesmal nicht als feierfreudiger Ferienfuzzi vor 
Ort, sondern um die Asche unserer Mutter auf 
den verschneiten Bergen ihrer Heimat zu ver- 
teilen. Dann jedoch geht es vertraut zur Sache 
— ein wahnsinniger Despot namens Pagan Min 
macht uns das Leben schwer, wir geraten in 
Kontakt mit einer Widerstandsbewegung und 
machen uns dran, die Missstánde im Land aus- 
zubügeln. Pagan Min funktioniert dabei fast 
ebenso gut wie Vaas, wenngleich es natürlich 
offensichtlich ist, dass er im Windschatten sei- 
nes durchgeknallten Vorgángers erschaffen 
wurde. Immerhin tritt er deutlich prominenter 
in der Handlung auf und macht unserem Pro- 
tagonisten durchgehend durch Telefonanrufe, 
Sabotageaktionen sowie den ein oder anderen 
persönlichen Auftritt das Leben zur Hölle. Das 
Gameplay folgt ebenso den bekannten Pfaden 
und lásst uns vom quasi hilflosen Neuankómm- 
ling zur máchtigen Ein-Mann-Armee aufstei- 
gen. Soll heißen: Wir klappern die Karte nach 


Besondere an den Dickháutern: Wir kónnen sie 
nicht nur erlegen und ihre Haut gewinnbrin- 
gend verkaufen, eine früh freischaltbare Fáhig- 
keit erlaubt es uns, auf deren Rücken Platz zu 
nehmen und dann von hier aus für elefantóses 
Chaos unter der Landbevölkerung zu sorgen. 
Die Mammuts in Far Cry: Primal werden wohl 
eine áhnliche Rolle einnehmen. Und auch ein 
anderer Aspekt des Spiels kann wohl als di- 
rekte Inspiration für den Steinzeit-Nachfolger 
angesehen werden: Ab und an schlüpfen wir in 
besonderen Missionen in die Haut eines wilden 
Kriegers im sagenumwobenen Land Shangri- 
La. Das Gameplay in diesen Abschnitten, in 
denen wir nur mit Pfeil und Bogen und einem 
Messer bewaffnet sind und einen weiflen Ti- 
ger befehligen, erinnert stark an das, was im 
Ankündigungstrailer zum neuen Ableger zu 
sehen ist. 


Jahr: 2014 
Systeme: PS4, PS3, PC, Xbox One, Xbox 360 
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ONLINE-SHOOTER | Battefront, 
Battlefield, Battlecry, Battleborn 

. Sogar ausgewiesene Shooter- 
Experten kommen aktuell bei den 
Titeln, die mit „Battle“ anfangen, 
leicht durcheinander. Natürlich 
kónnen die Entwicklerstudios nur 
wenig dafür, dass sie zurzeit ne- 
ben zig anderen Firmen an Online- 
Shootern werkeln, und die haben 
bekanntlich vor allem mit Kamp- 
fen zu tun — ergo: Das „Battle“ 
passt zu den Titeln wie die Faust 
aufs Auge. 


= 
It’s magic! In Battleborn gibt es 05 unterschiedliche Helden. Manche können gut mit. 
иш ШАША итдеһеп, andere —wie etwa Ambra hieri im Bild -setzten auf ihre Zauberkrafte. 


Battleborn 


Endlich durften wir auch die Versus-Modi des Helden-Shooters ausprobieren. 


Haushohe Konkurrenz 

Wir hatten nun erstmals die Gele- 
genheit, die kompetitiven Mehr- 
spielermodi von Battleborn aus- 
zuprobieren. Ja, so heißt das 
kommende Spiel mit dem „Battle“ 
davor, das von den Borderlands- 
Machern kommt. Auch wenn die 
Koop-Granate von Gearbox welt- 
weit zu den bekanntesten Spielen 
im Genre gehórt, müssen die Te- 
xaner mit Battleborn noch ziem- 
lich viel Überzeugungsarbeit leis- 
ten, zumal aus dem Hause Blizzard 


Street Fighter: Die Helden können nicht nur mit ihren Waffen vie 


{Schaden austeilen, sondern auch mit ihren. Spezialfahigkeitens 
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mit dem (noch) PC-exklusiven Titel 
Overwatch haushohe Konkurrenz 
vor der Tür steht. 


Das kenn' ich doch! 

Auf dem Anspiel-Event konnten wir 
nun zwei der insgesamt drei Versus- 
Modi von Battleborn ausprobieren. 
Neben den kompetitiven und kurz- 
weiligen Gefechten wird der Hel- 
den-Shooter auch eine Koop-Kam- 
pagne bieten, in der wir das letzte 
Sternensystem der Galaxie vor dem 
fiesen Schurken Rendain retten 


~ 
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Bossman: n der Koop-Kampagne dürft ihr euch gef" 
des Ofteren mit riesigen Endgegnern schlagen. 


müssen — über einen zu schmalen 
Umfang oder eine zu starke Kon- 
zentrierung auf den Mehrspieler- 
part sollten man sich also keine Sor- 
gen machen. 

Die erste von uns gespielte Va- 
riante kónnte man fast als Stan- 
dardware bezeichnen: In „Cap- 
ture^ müssen zwei fünfkópfige 
Teams versuchen, drei Fahnen- 
punkte auf relativ kleinen Karten 
zu erobern und zu halten. Für jeden 
eingenommenen Bereich sammelt 
man Punkte und sobald eine Sei- 
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Alle Bilder: 2K Games 


play^: An sogenannten Helden-Shootern mangelt es zurzeit ja 
nicht wirklich. Was ist denn das Besondere an Battleborn? 
Varnell: Wow, das ist, als würde man mich fragen, was das Beste 
an meinen Kindern ist. Da gibt es viele Dinge. Aber es gibt zwei 
Alleinstellungsmerkmale, die uns wirklich von anderen Spielen 
mit áhnlichen Features abgrenzen. Als Erstes wáre da Wachstum. 
Andere bereits erháltliche Titel haben ein breites Spektrum an 
Charakteren. Sie spielen mit der First-Person-Ansicht und an- 
deren Dingen, die typisch für Ego-Shooter sind. Aber ich denke, 
die Erweiterbarkeit durch Rollenspiel-Elemente, die nicht nur die 
Matches betrifft, ist entscheidend. Wir haben mit Borderlands 
bereits gezeigt, dass wir abwechslungsreiche RPGs lieben. Auch 
Brothers in Arms setzte auf Ideen aus Echtzeit-Strategiespielen. 
Die Idee der Erweiterbarkeit von Battleborn auch nach dem 
Launch ist entscheidend. Es geht darum, verschiedene Modifi- 
kationen auszuprobieren und einen Charakter nach den eigenen 
| Vorstellungen anzupassen. Die Entwickler sollen dem Spieler ihre 
Spielweise nicht exakt vorgeben, das ist uns bei Gearbox wichtig. 
Und ich glaube, insbesondere das macht unsere Spiele so attrak- 
tiv. Es hat den Spielern von Borderlands schon gefallen, die richti- 
ge Ausrüstung zu suchen. In Battleborn geht es ebenfalls darum, 
die gewünschten Modifikationen zu sammeln. Aber auch darum, 
das richtige Team zusammenzustellen. Die Charaktere haben 
selbstverstandlich unterschiedliche Statistiken. All die richtigen 
Dinge zu finden, die zum eigenen Spielstil passen, ist wirklich 
wichtig. Und die zweite, entscheidende Sache: Die richtige Mi- 
schung aus Wettkampf und Story. Heutzutage setzen viele Spiele 
nur auf die kompetitiven Spielmodi. Wir wollten da natürlich mit 
einsteigen, da das in letzter Zeit nicht unser Fokus war. Trotzdem 


- P ^w 
Auswahl: An unterschiedlichen 


hatten wir sehr viel SpaB dabei. Es war eine Freude, sich darauf 
zu konzentrieren, denn Gearbox ist sehr wettbewerbsorientiert. 
Wir spielen und lieben konkurrenzbetonte Spiele und selbst eines 
zu machen, war eine tolle Herausforderung. Wir vernachlássigen 
aber auch nicht die Leute, die auf der Couch sitzen und ge- 
meinsam im Koop-Modus spielen. Das war bei Borderlands sehr 
wichtig, denn wir lieben Geschichten. Wir lieben lange, epische, 
lustige und unterhaltsame Geschichten. Wir lieben auch die Cha- 
raktere in Geschichten. Bei Battleborn sind immer beide Aspekte 
gleichwertig, kein Teil ist nur eine nebensáchliche Option — das 
gilt für Wettkampf- und Koop-Modus. Das unterscheidet uns von 
anderen Spielen. 


play*: Es gibt 25 spielbare Charaktere in Battleborn, das sind 
ziemlich viele. Sind die wirklich so verschieden? 
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Spielweise nicht exakt vorgeben.* 


Varnell: Ja! Ich weiß zwar nicht, welche Charaktere ihr heute 
ausprobiert habt, aber selbst bei den 15 bereits verfügbaren 
gibt es gewaltige Unterschiede. Nehmen wir zum Beispiel den 
Anfangscharakter Oscar Mike: Er kommt Spielern bekannt vor 
und spielt sich sehr angenehm. Er ist der Space Marine mit 
dem Sturmgewehr. Wenn man Call of Duty, Battlefield oder 
Halo spielt, dann ist Oscar Mike eine gute Wahl zum Einstieg 
in Battleborn. Aber selbst er hat einen Stealth-Skill. Eine sei- 
ner Fáhigkeiten ist es, unsichtbar zu werden und vom Radar 
zu verschwinden. Im Gegensatz dazu gibt es dann Rath. Er ist 
der Schwertkämpfer mit den zwei roten Klingen. Er spielt sich 
wie Link aus Legend of Zelda. Er ist auf Action getrimmt und 
ist ein ziemlich rasanter Nahkämpfer. Man benutzt Combos 
und Fáhigkeiten, die jede Menge Schaden austeilen. Das ist 
eine ganz andere Sache aus der Ego-Perspektive. Auf dem 
heutigen Event gab es sehr viele Spieler, die Benedict sehr 
gerne gespielt haben. Intern ist sein Spitzname Rocketpod. 

Er ist der „Birdman“ mit dem Raketenwerfer. Er ist ebenfalls 
ein guter Charakter für einen Shooter, da er sich mit dem Ra- 
ketenwerfer in die Luft katapultieren kann. Die ursprüngliche 
Idee hinter ihm war, dass wir einen Rocketjump-Charakter im 
Stil von Quake einbauen wollten. Unser Motto war: Wir woll- 
ten ein etwas anderes Spiel machen. „Was wäre, wenn man 

in der Luft seine Flügel aufspannen kann?". Das haben wir mit 
Benedict gemacht. Wir haben mit solch abgefahrenen Cha- 
rakteren angefangen, um eine wirklich andere Erfahrung zu 
bieten. Hinzu kamen dann noch Charaktere wie Reyna oder 
Miko, unsere Support-Spezialisten. Wir verbinden also einen 
Shooter mit Elementen aus MMOs oder Strategiespielen. Rey- 
na und Miko spielen sich wirklich 
groBartig, sogar für einen Heiler 
oder Support. Reynas Hauptfa- 
higkeit ist ihr Schild. Egal ob in 
Form einer Wand oder Blase. Ihre 
Aufgabe ist es, Schaden abzuweh- 
ren oder Feinde zu markieren, um 
Schaden zu verstárken. Wir haben 
viele dieser Gegensätze gefunden 
und so fühlt sich jeder Charakter 
im Endeffekt einzigartig an. Es 
gibt natürlich einige Gemeinsam- 
keiten. So gibt es beispielsweise 
zwei oder drei Nahkámpfer. Rath 
ist schnell und hat zwei Klingen. 
Phoebe ist eine Fechterin und 
kann sich teleportieren. Boldur, 
der Zwerg mit Axt und Schild, ist kráftig und ein starker An- 
greifer. Selbst wenn die Charaktertypen die gleichen sind, das 
Spielgefühl ist ein ganz anderes. Ich kann es kaum erwarten 
zu hören, was die Fans darüber sagen, denn am Ende beur- 
teilen sie, wie gut wir unseren Job gemacht haben. Fakt ist, 
selbst ich habe noch jede Menge Ideen. Es wird zum Launch 
25 Charaktere geben und ich habe noch Ideen für 100 wei- 
tere. Unser Design-Team liebt es ganz bestimmt, sich noch 
weiter austoben zu dürfen. 


play^: Wir dürfen also damit rechnen, dass noch einige DLCs 
für Battleborn erscheinen werden? 

Varnell: Ich hoffe es. Es kommt natürlich immer darauf an, wie 
gut das Spiel ankommt. Ich bin bereits jetzt sehr zufrieden da- 
mit, wie gut Battleborn bei den Spielern ankommt. Und wie ich 
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Randy Varnell ist Creative Director für Battleborn bei Gearbox. 


bereits erwáhnt habe: Uns mangelt es nicht an Ideen. Wir wol- 
len liebend gerne noch mehr Charaktere basteln! Wir mussten 
uns bei Borderlands echt zusammenreißen und waren leider auf 
vier Charaktere beschränkt, Mit Borderlands 2 und The Pre-Se- 
quel haben wir dann jeweils noch zwei Charaktere hinzugefügt. 
Battleborn bietet zum Launch mit seinen 25 Charakteren mehr, 
als wir je für alle Gearbox-Spiele zusammen erschaffen haben. 
Und das, obwohl die Serien Borderlands und Brothers in Arms 
bereits viele Charaktere bieten. Wir haben jede Menge mehr 
Ideen und kónnen es kaum erwarten, diese noch umzusetzen. 


play’: Auch Blizzard entwickelt mit Overwatch zurzeit einen 
Helden-Shooter. Was denkst du darüber? 

Varnell: Ich denke, dass es ein großartiges Spiel wird. Blizzard 
ist eine unglaublich tolle Firma. Sie leisten wirklich gute Arbeit. 
Ich spiele momentan Diablo 3 und habe früher viel World of 
Warcraft gespielt. Ich bin sehr darauf gespannt. Overwatch als 
Konkurrenzprodukt und Blizzard als Firma unseres Kalibers zu 
zeigen, dass sie die Dinge genauso sehen wie wir als Spieler 
und Entwickler von Battleborn. Wir befinden uns gerade in die- 
ser interessanten Zeit, in der jeder Filme und Spiele über groBe 
Superhelden-Teams liebt. Wir lieben unsere Avengers, und die 
Guardians of the Galaxy haben einen Platz in unseren Herzen. 
Blizzard sieht dieselben Dinge wie wir: Auch wir lieben Charak- 
tere. Blizzard hat einige der groBartigsten Helden aller Zeiten 
erschaffen. Wir haben das meiner Meinung nach in Borderlands 
mit Handsome Jack, Lilith, Roland, Brick und Mordecai und 
vielen weiteren auch geschafft. Es ist groBartig, mit Blizzard 
auf Augenhóhe zu sein. Es gibt genug unterschiedliche Fans 
des Genres, sodass beide Spiele Anhänger finden. Overwatch 
geht mehr in Richtung Team Fortress 2: Kurze, schnelle Spiele, 
bei denen man stándig den Charakter wechselt. Wir haben 

uns entschieden, eine Art kompetitives Rollenspiel zu entwi- 
ckeln. Die RPG-Komponente war uns sehr wichtig. Ich glaube, 
beide Spiele haben eine gute Basis. Ich werde auf jeden Fall 
Overwatch spielen und hoffe, dass ein paar Blizzard-Entwickler 
auch Battleborn ausprobieren werden. Ich denke, es ist gut, mit 
Blizzard jemanden zu haben, der gemeinsam mit uns dieselbe 
Schiene fáhrt — ich kann es kaum erwarten, das werden sicher 
spaßige Zeiten. 


play*: Vielen Dank für das Interview! 
Varnell: Es war mir ein Vergnügen. 
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Permanente Levelaufstiege gibt es in Battleborn nicht. Stattdessen kommt 
das neuartige Helix-Levelsystem zum Einsatz. 


Aus Shootern wie Battlefield oder auch Call of Duty ist man es gewóhnt, dass man in jedem 
Gefecht Erfahrungspunkte sammelt und so für die náchsten Partien neue Ausrüstungsteile 
freischaltet. In Battleborn dagegen steigt ihr bis zu zehn Stufen auf, jedoch nur innerhalb 
eines Matches — auf der náchsten Karte fangt ihr wieder bei null an. Sobald ihr genügend Er- 
fahrungspunkte auf eurem Konto habt, müsst ihr euch zwischen zwei unterschiedlichen Boni 
entscheiden. So kann Sturmsoldat Oscar Mike zum Beispiel seinen Granatenschaden oder 
die Zielgenauigkeit seiner Waffe erhóhen. Heiler Miko kann dagegen seine Heilkráfte oder 
den Schaden seiner Wurfdolche verbessern. Der Gedanke der Entwickler hinter dem System: 
Ihr kónnt euch innerhalb einer Partie den Bedürfnissen eures Teams anpassen. Wenn zum 
Beispiel bereits zwei Support-Charaktere an eurer Seite kämpfen, lohnt es sich viel eher, 
dem Heiler Miko eine schlagkräftigere Attacke zu verpassen. 


Konzentration! Im Capture-Modus — * 
kampfen beide Teams um Fahnenpunkte. 


Phoebe in der Uberzahl sind und 
so die Gefechte deutlich hektischer 
ausfallen als mit den Sturmsolda- 
ten wie Oscar Mike und Reyna. 
Schön ist auch, dass alle Hel- 
den sich innerhalb einer Partie 
weiterentwickeln. Für Abschüsse, 
Fahneneroberungen oder für das 
Heilen von Teammitgliedern sam- 
meln die Haudegen Erfahrungs- 
punkte, die sie nur innerhalb des 
Matches von Stufe 1 bis 10 auf- 
steigen lassen (über das eigenwilli- 


te 1.000 Tickets hat, ist die Partie 
vorbei. Doch obwohl die Spielre- 
geln altbekannt sind, sorgt Gearbox 
mit den insgesamt 25 unterschied- 
lichen Helden für viel Abwechs- 
lung in den Partien. So entwickelt 
sich ein Match ganz anders, wenn 
zum Beispiel kein Support-Charak- 
ter wie etwa Miko dabei ist und die 
Teamkameraden deshalb sehr auf 
ihre Lebensenergie achten müs- 
sen, oder wenn auf Nahkampf spe- 
zialisierte Helden wie Rath oder 


Meinung 


„Kurzweilig und trotzdem 
taktisch: Battleborn hat 
echt viel Potenzial!" 


Matti Sandqvist Redakteur 


Auch wenn ich mich vielleicht mehr über einen 
dritten Teil von Borderlands gefreut hätte und 
mich daher viel mehr die Koop-Kampagne von 
Battleborn interessiert, haben die Versus- 
Gefechte einen ordentlichen Eindruck bei mir 
hinterlassen. Vor allem die relativ kleinen Karten, 
die tatsáchlich sehr unterschiedlichen Helden, 
das neuartige Helix-Levelsystem und die Kon- 
zentration aufs Teamplay sorgen dafür, dass die 
Kampfe nicht nur kurzweilig sind, sondern auch 
viel Taktik voraussetzen — und außerdem kaum 
eine Ähnlichkeit mit den Partien von Battlefield 
oder Call of Duty haben. Was aber die Dauermo- 
tivation und das Balancing betrifft, will ich mich 
noch nicht aus dem Fenster lehnen — darüber 
kann ich erst nach dem Test im Februar urteilen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf einem Anspiel-Event in München 
und haben zwei der drei Mehrspielermodi 
ausprobiert. 


HERSTEIER nase oe 
ENTWICKLER Gearbox Software 
Die Texaner kennt man durch die Borderlands-Serie. Sie 

haben aber auch die Brothers in Arms-Reihe entwickelt. 
ALTERNATIVE Borderlands: The Handsome... 
Die Borderlands-Sammlung fiir PS4 hat im Ansatz ähn- 

liches Gameplay zu bieten wie Gearbox’ neues Baby. 


TERMIN 9. Februar 2016 


Wertunastendenz 


1222255 Ш 
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ge Helix-Levelsystem erfahrt ihr im 
Kasten auf dieser Seite mehr). 


Teamplay geht vor 

Der zweite von uns angespielte 
Modus nannte sich „Meltdown“. In 
dieser Variante gilt es die eigenen 
Roboter-Minions zu einem Altar zu 
begleiten, sodass sie für den Min- 
rec — einen verrückt gewordenen 
ehemaligen Recycling-Chef der Mi- 
nion Robotics — geopfert werden. 
Wie in ,Capture" kámpfen hier 
zwei fünfkópfige Teams auf ziem- 
lich kleinen Maps so lange, bis eine 
bestimmte Anzahl an Punkten er- 


Ge (6111324 


Эъ. T ж те 
Kanonenfutter: Im Meltdown-Modus müsst ihr kleine Roboter E? 


reicht wird. Die Seiten können auf 
unterschiedliche Taktiken setzen 
und zum Beispiel offensiv gegen 
die feindlichen Minions vorgehen 
oder auch mit freischaltbaren Ab- 
wehrtürmen für ihre Verteidigung 
sorgen. Auch wenn die von uns ge- 
spielte Partie noch ziemlich chao- 
tisch war, verspricht „Meltdown“ 
ein Fest für Teamplayer zu werden. 
Denn wenn man sich — im Gegen- 
satz zu uns — in den Gefechten gut 
abspricht, ist der Sieg fast schon 
vorprogrammiert. 


/” 
A 2N 


beschützen beziehungsweise die feindlichen Minions zerstören. B 


Den dritten Modus namens „In- 
cursion“, in dem man gigantische 
Bossgegner ausschalten muss, 
konnten wir auf dem Event leider 
noch nicht ausprobieren. Doch an- 
hand der zwei gespielten Varian- 
ten sind wir zuversichtlich, dass 
die Versus-Modi von Battleborn für 
viel Unterhaltung sorgen werden. 
Ob wir aber am Ende mehr Zeit 
mit der Koop-Kampagne oder den 
Mehrspielergefechten verbringen 
werden, da sind wir uns noch nicht 
ganz schlüssig. MS 
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EENION-ROLLENSPIEL | Don’t 
fuck it up!“ — Macht es nicht kaputt! 
So ermahnte Sheldon Pacotti, der 
Autor des ursprünglichen Deus Ex, 
die neuen Betreuer der Marke bei 
Eidos Montreal einst halb im Scherz. 
Urteilt selbst: Hat der mutige Seri- 
en-Neustart Human Revolution aus 
dem Jahr 2011 der Reihe gescha- 
det? Oder sie erfolgreich zurück in 
die Kópfe der Spieler geholt? Egal, 
wie man die Arbeit der kreativen Ka- 
nadier letztlich bewertet, eins ist si- 
cher: Mit dem Nachfolger Mankind 
Divided wird alles (noch) besser. Wir 
durften erstmals vorab in zwei Mis- 
sionen des Action-Rollenspiels rein- 
spielen und waren begeistert. 


Der wohlwollende Blick zurück 
Gespielt wurde auf der PS4. Dabei 
war die Steuerung noch nicht per- 
fekt (zum Rennen zwei Mal Kreis- 
Taste drücken und in Deckung 
gehen per L3?), aber gerade der 
schnelle Wechsel zwischen Waffen 
und Augmentationen funktionierte 
bereits reibungslos dank der prak- 
tischen Kreismenüs und der Ein- 
bindung des analogen Steuerkreu- 
zes. Technisch gab es eh nichts zu 
meckern, die neue Dawn-Engine 
ermóglicht einen deutlichen Fort- 
schritt in Sachen Detailgrad. Mehr 
dazu und zur Cyberpunk-Story 
rund um Protagonist Adam Jensen 
gab es in Ausgabe 07/15. 

Die Gameplay-Demo führte uns 
zuerst nach Dubai, wo Adam Jen- 
sen zu Spielbeginn eine von Waf- 


rstmals angespielt: Das vier- 
te Deus Ex ist auf dem besten 
Weg, seinen Vorganger in allen 
Belangen zu übertrumpfen. 


fenhándlern übernommene Hotel- 
Bauruine erkundet. Auf Wunsch 
gibt es vorher ein zwólf Minuten 
langes Einstiegsvideo zu sehen, das 
die Ereignisse aus dem Vorgänger 
Human Revolution zusammenfasst 
und auch bei Neueinsteigern keine 
Fragen offen lässt. Einmal im Spiel, 
erinnert gleich die erste Szene an 
ein noch álteres Deus Ex. 15 Jahre 
zuvor war es J. C. Dentons Bruder 
Paul, der auf Liberty Island die ent- 
scheidende Frage stellte: Welche 
Waffe móchte der Protagonist mit- 
nehmen? Scharfschützengewehr, 
Miniarmbrust oder Raketenwerfer? 
Die Antwort war ein erster Finger- 
zeig auf den Spielstil, den die Spie- 
ler in den kommenden Stunden 
verfolgen sollten. In Mankind Di- 
vided steht ihr vor einer áhnlichen 
Wahl: Jensens Vorgesetzter fragt 
ihn, ob er die Widersacher eher mit 
nicht tódlichen Waffen angehen 
oder auf fatale Blei-Injektionen 
setzen will. Und ob er denn lieber 
aus náchster Nahe agiert oder aus 
der Ferne zuschlágt. Dementspre- 
chend gibt's eine andere Start-Be- 
waffnung. Eine schóne Anlehnung 
an das Original zum Jubiläum der 
Deus Ex-Serie und ein Sinnbild 
dafür, dass Entscheidungsfreiheit 
auch in Mankind Divided groBge- 
schrieben wird. 


Für jeden Spielertyp was dabei 

Schleiche ich? Kämpfe ich? Versu- 
che ich, mir durch klug geführte Ge- 
spráche einen Vorteil zu verschaf- 
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Volle Straßen: Levels fallen größer aus als im technisch angestaubten 
Vorgánger, den Weg ins Theater blockieren keine Ladebildschirme. 


fen? Oder mache ich irgendwas 
dazwischen? Beim Anspielen wa- 
ren wir beeindruckt von der Art und 
Weise, wie frei die Levels gestaltet 
sind und wie viele Pfade Spielern of- 
fenstehen. Im Prag des Jahres 2029 
mussten wir etwa in das Büro eines 
Syndikatchefs vordringen, der es 
sich mit seinen Handlangern in ei- 
nem mondänen Theater gemütlich 
gemacht hatte. Wie wir dabei vor- 
gingen, das überlieB Eidos uns. 
Also machten wir uns auf die Su- 
che nach einem Weg hinein — und 
fanden einen, zwei, drei, vier, fünf! 
Langweilig: Sich durch die Vorder- 
tür ballern oder unsichtbar vorbei- 
schleichen. Aber es geht auch an- 
ders: Ein Gerüst verspricht leichten 
Zugang zum Dach. Oben angekom- 
men — erst den Scharfschützen aus 
dem Weg räumen! —, nehmen wir 
eine Kiste und bauen so eine be- 
helfsmäßige Leiter, um von dort 
in eine Glaskuppel einzusteigen, 
die im Foyer hängt. Oder wir nut- 
zen die (bei Beschuss explodieren- 
den) Autos auf der StraBe vor dem 
Theater als Deckung vor den neu- 
gierigen Blicken von Wachen und 
einem patrouillierenden Roboter, 
öffnen im richtigen Augenblick ein 
Fenster und gelangen so ins Innere. 
Oder wir aktivieren Jensens Rönt- 
genblick, um eine Schwachstelle in 
der Mauer zu finden und uns dank 
spezieller Augmentation durch- 
zuboxen. Ooooder wir verwenden 
eine der gefundenen Biocel-Batte- 
rien, um eine Hebebühne zu akti- 
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vieren und so wieder aufs Dach zu 
gelangen, um dort einen Lüftungs- 
schacht hinabzurutschen und... 

Es gibt viel zu entdecken. Expe- 
rimentierfreude wird belohnt, etwa 
wenn wir im Theater aufs Bühnen- 
gerüst steigen und die zahllosen 
Feinde weit unten einfach umge- 
hen. Oder wenn wir über ein Ter- 
minal stolpern, es per Minispiel ha- 
cken, anschließend alle Kameras 
abschalten und die Freund-Feind- 
Erkennung der Wachroboter deak- 
tivieren. Und haben wir euch schon 
davon erzählt, wie wir durch Lüf- 
tungsschächte unter der Bühne ge- 
krochen sind, einen Datenstick mit 
den Sicherheitscodes für mehrere 
verschlossene Türen gefunden ha- 
ben und anschließend gemütlich 
ins Büro des Gangsterbosses spa- 
ziert sind? G-r-a-n-d-i-o-s! 


А = 
Fisting in schwarzem Lack: Takedowns kosten wieder Strom. ihr 


Leise oder laut? Hauptsache cool! 
Wir könnten ewig von den glaub- 
würdig gestalteten Levels schwär- 
men, die nicht wie Videospiel- 
Schläuche, sondern wie echte 
Bauwerke wirken und für jeden 
Spielertyp mindestens einen Pfad 
zum Ziel bieten. Aber dann könn- 
ten wir nicht erzählen, wie gut es 
sich in Mankind Divided anfühlt, 
den Kampf zu suchen! Klar, Deus 
Ex setzte schon immer einen Fo- 
kus auf intelligentes und zumeist 
lautloses Vorgehen. Aber es ist 
doch beachtlich, dass Eidos Mon- 
treal nicht nur diesen Aspekt ge- 
radezu meisterhaft hinbekommen 
hat, sondern nach den hüftsteifen 
Gefechten aus Human Revolution 
auch eine spaßige Shooter-Kompo- 
nente entwickelt hat. Prima: Dies- 
mal gibt es für den Baller-Weg ver- 


entscheidet, ob sie tödlich ausfallen oder Gegner bewusstlos SH P 


gleichbar viele Erfahrungspunkte 
wie für nicht tódliche Takedowns. 

Mit aktivierter Titan-Augmenta- 
tion steht Adam Jensen im Kreuz- 
feuer mehrerer Gegner und Roboter 
seinen Mann. Der einfache, jeder- 
zeit zugängliche, an die Crysis-Spie- 
le erinnernde Waffen-Baukasten 
mit verschiedenen Munitionstypen, 
Anschraub-Optionen und Schuss- 
modi lässt uns dynamisch auf 
wechselnde Situationen reagieren. 
Die Gamepad-Steuerung ist zwar 
noch nicht perfekt, aber gerade der 
schnelle Wechsel zwischen Waffen 
und Augmentationen funktioniert 
bereits reibungslos. 

So ist dann auch der Übergang 
vom unbemerkten Vorgehen zum 
Feuern aus allen Rohren angenehm 
flüssig. Derweil gibt es etliche Op- 
tionen für Leisetreter und solche 


Die Spieler haben gesprochen und Square 
Enix hat zugehürt: Exakt 30 Tage nach der 
Ankündigung der für die USA geplanten 
„Augment Your Pre-Order“-Kampagne hat 
der Publisher das Projekt eingestampft. Je 
mehr Menschen vorab Geld für Mankind 
Divided auf den Tisch legen, umso mehr 
Belohnungen wie eine exklusive DLC-Mis- 
sion wären freigeschaltet worden (siehe 
Bild unten). Allerdings hätten Vorbesteller 
nicht alle Extras bekommen, sie sollten 
sich etwa zwischen einer Novella und 
einem Artbook entscheiden. Als Krönung 
sollten Vorabkäufer vier Tage früher als 
der Rest in den Genuss des neuen Deus Ex 
kommen. Mit der implizierten Botschaft: 
Fleißig vorbestellen, sonst müsst ihr länger 
warten! Eine neue Dimension des Pre- 
Order-Wahnsinns. Das Echo in Medien 
und Fan-Foren war durchweg negativ, 
entsprechend eilig wurde zurückgerudert. 


Tier 1 


PRE-ORDER TODAY 
TO HELP UNLOCK TIERS AND CHOOSE YOUR OWN REWARDS 
EARN UP TO 4 REWARDS + EARLY RELEASE OF THE GAME! 
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Die Kurskorrektur passt zu einem Trend, 
der seit Jahren an Zugkraft gewinnt. Denn 
endlich begreifen viele Spieler, dass der 
Spruch „тїї der Brieftasche entscheiden" 
keine leere Phrase ist. Nein, wer Spiele 
kauft — oder besser: NICHT kauft —, kann 
Einfluss auf den Markt nehmen. Publisher 
sind Unternehmen, an erster Stelle steht 
da nun mal der Umsatz. Und genau der ist 
gefährdet, wenn die Produkte in Verruf ge- 
raten. Ist der Ruf erst einmal ruiniert, lebt 
es sich für Sony, Ubisoft, Electronic Arts 
oder Square Enix eben nicht mehr ganz 
ungeniert. Die Pre-Order-Kampagne zum 
neuen Deus Ex drohte das eigentliche Spiel 
zu überschatten. Statt der Vorfreude auf 
ein allem Anschein nach hervorragendes 
Action-Rollenspiel landeten reihenwei- 

se kritische Kommentare von Fans und 
Medien in den Schlagzeilen. Ein Publicity- 
Desaster. Ihr seht: Die Meinung der Spieler 
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Тіег 2 “Пер 3 
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AUGMENT 
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Tier 4 


Р 


Release-Termin in Geiselhaft: Das КН” 4 


Genau einen Monat hat sie Bestand gehabt. Die schöne neue Pre- Order Welt, die sich Square Enix für Deus Ex: Man- 
kind Divided ausgemalt hat. Dass sie nicht zustande kommt, ist ein Sieg fiir die Spieler. 


ist von Bedeutung. Plattformen wie Face- 
book, Twitter oder Reddit geben poten- 
ziellen Kunden máchtige Werkzeuge 

in die Hand, um sich zu organisieren 

und Werbeversprechen von Unter- 
nehmen kritisch zu kommentieren. 
Heutzutage erreichen solche ,,Shit- 
storms" in Rekordzeit die Ohren 

der Publisher. Ergo: Es bringt was, 
seinem Ärger Luft zu machen! Indem 
Spieler Kritik formulieren, kónnen sie 

so einfach wie nie zuvor in der Geschich- 
te der Videospiele Einfluss nehmen. Noch 
besser ist es natürlich, wenn das Kaufver- 
halten ebenfalls entsprechend angepasst 
wird. Nur dann begreifen Spiele-Unter- 
nehmen ein für alle Mal, dass freche 
Vorbesteller-Aktionen und ein teures 
Uberangebot von Schmalspur-DLCs 
bei Spielern nicht gut an- 
kommen. 
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IY MISSION RELEASE! 
/ 


Hacken im Takt der Musik: Um Kameras oder Roboter aus der 


Entfernung zu hacken, absolviert ihr ein kurzes Reaktionsspielchen. 


Spieler, die ungern Pixelblut ver- 
gieBen. Viele Augmentationen be- 
sitzen nàmlich mehrere Upgrade- 
Pfade. Bei einigen wáhlt ihr aus, ob 
ihr Effekt tódlich ist — oder nicht. 
Der aus dem Vorgánger bekann- 
te Typhoon-Angriff etwa, bei dem 
Jensen Mini-Sprengladungen von 
sich schleudert, kann jetzt auch mit 
harmlosen Gasgranaten kombiniert 
werden. Wer es gerne etwas rabia- 
ter hat, nutzt die Nanoklingen. Jede 
davon ist ein halber Meter Stahl, der 
mit einem Affenzahn in Richtung 
Gegner katapultiert wird. Wer Adam 
richtig auflevelt, kann die Nanoklin- 
gen vor dem Abschuss aufladen, 
dann explodieren sie bei Kontakt. 
All diese genialen Augmentati- 
onen haben eine Gemeinsamkeit: 
Ihr Einsatz sieht wahnsinnig lássig 
aus und wir als Spieler fühlen uns 


Qs 


wie der reinste Technik-Heiland, 
der sich ganz cool durch die Geg- 
nerhorden schnetzelt — oder ihnen 
aus dem Weg geht, ohne eine Spur 
zu hinterlassen. Unsichtbarkeit, 
Leisetreter-Augmentation oder die 
Móglichkeit, Kameras und Robo- 
ter aus der Entfernung zu hacken, 
lassen Stealth-Fans jubeln. Zudem 
hat sich Eidos Montreal den soge- 
nannten Icarus Dash bei Dishono- 
red abgeschaut, ein Kurzstrecken- 
teleport. Mit dem kann sich Adam 
fix an schwer zu erreichende Orte 
befórdern oder aus der Gefahren- 
zone verschwinden. Und genau wie 
in Dishonored kann sich Agent Jen- 
sen auch an Kanten teleportieren, 
an denen er sich erstmals automa- 
tisch hochzieht. 

Damit es durch die vielen Aug- 
mentationen nicht zu einfach wird, 
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— O r 
Party-Brutzler: Das Taser-Abschusssys em nimmt mehreré , 
Ziele parallel aufs Korn und Setzt sie unblutig außer Gefecht. 
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ist deren Einsatz wieder durch den 
Energievorrat begrenzt. Der Strom 
wird jetzt in einer Leiste ohne fes- 
te Unterteilungen angezeigt, eine 
eiserne Reserve regeneriert sich 
stets automatisch. Vorbei sind die 
Zeiten, als ihr exakt nachrechnen 
musstet, wie viele Batterie-Slots 
ihr für Takedowns verwenden dürft. 
Das ganze System wirkt durch- 
dachter und weniger statisch. 


Keine unnótigen Experimente 

Wo sinnvoll, bleibt Eidos Montreal 
Human Revolution treu, ohne alles 
umzukrempeln. Doch Mankind Divi- 
ded wirkt detaillierter, flüssiger, ein- 
fach besser. Nur eine von vielen An- 
passungen: das Deckungssystem, 
durch das Jensen gewandt von ei- 
ner Mauer zur nächsten huscht und 
Gegner nun auch aus der Deckung 
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A Zerstörung 2.0: In Kämpfen geht jede 
Menge kaputt, kleine Bruchstücke, 
Papiere und Funken fliegen durch die 
Luft. Das lásst die Schusswechsel 
intensiver wirken. 


heraus per Takedown ausschaltet. 
Ob Adam den Feind nur bewusstlos 
würgt oder ihn per Armklinge file- 
tiert, das ist — ganz Deus Ex — allein 
eure Entscheidung. PB 


Erstaunlich, wie sich die neue Dawn-Engine auf 
den Spielspaß auswirkt! Die Levels bersten vor 
Krimskrams, den Adam aufnehmen und wegwer- 
fen kann, um Gegner abzulenken. Animations- 
übergänge wirken fließend, Charaktere sehen 
lebendig aus und die prächtigen, großen Umge- 
bungen punkten mit mehr Höhenunterschieden 
als im Vorgänger. Und dann dieses Gameplay! Der 
Wechsel zwischen Schleichen und Schießen hat 
mich begeistert und die coolen Augmentationen 
machen Adam Jensen zum „Badass“. Egal ob er 
Gegner abmurkst oder sie nur ins Reich der Träu- 
me schickt. Dass es für beide Methoden endlich 
gleich viele Erfahrungspunkte gibt, eliminiert 
einen meiner größten Kritikpunkte an Human 
Revolution. Klasse! 


Wir spielten zwei Levels aus dem ersten Spieldrittel 
mehrmals durch. Dabei durften wir allerdings keine 
eigenen Screenshots anfertigen. 


HERSTELLER | 
ENTWICKLER Eidos Montreal 


Berühmt für den fantastischen Mehrspielermodus von 
Tomb Rai in, Quatsı ürlich für Deus Ex 3. 


Square Enix 


Ähnlich komplexes Leveldesign mit vielen Schleich- 
und Kampfoptionen, aber ohne Cyberpunk. 


23. Februar 2016 


vorschau play? 


ACTION | 1.000 Quadratkilometer: 
So gigantisch groß ist die Spielwelt 
von Just Cause 3. Zum Vergleich: 
Das komplette Berlin bringt es 
nur auf 892 Quadratkilometer. Al- 
lerdings ist der fiktive Mittelmeer- 
staat Medici dezent idyllischer als 
unsere vollgebaute Hauptstadt: 
Die Inseln erinnern mit ihren wei- 
Ben Häuschen und blühender Ve- 
getation stark an Griechenland. 
Trotzdem herrscht mieseste Laune 
bei der Bevölkerung: Denn Dikta- 
tor Di Ravello hat das Land in sei- 


Just Cz 


So spielt sich die Story-Kampagne der Open-World-Revolte. 


je 


9 Ph. 


nem eisernen Griff und hortet ei- 
nen máchtigen Rohstoff namens 
Bavarium. Letzteres klingt zwar 
nach Bayern, ist aber eine Art Me- 
tall, aus dem Medicis Rüstungsin- 
dustrie fiese Mordwerkzeuge bas- 
telt. Und so ist es wieder mal an 
Rico Rodriguez und seinem alten 
Kumpel Mario, eine ganze Nation 
aus der Unterjochung zu befreien. 


Probieren geht über Studieren 
Zum Start der Story-Kampag- 
ne führt Just Cause 3 alle seine 


Baller Baller: Klassische SchieBereien inszeniert Avalanche zwar ordentlich, 
aber nicht überragend — die Stárken des Spiels sind Ricos verrückte Gadgets. 


2.2015 | play* 
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Spielelemente behutsam еіп. Das 
Tutorial dauert circa eine Stun- 
de und ergibt durchaus Sinn, 
denn Rico Rodriguez ist ein be- 
sonderer unter den Open-World- 
Helden. Das liegt vor allem an 
drei genialen Gadgets: Fallschirm, 
Greifhaken sowie Wingsuit kónnen 
jederzeit auf Knopfdruck aktiviert 
werden und sorgen für ein ganz 
eigenes Spielgefühl — vor allem in 
Sachen Fortbewegung. So schwebt 
man mit dem Fallschirm durch die 
Lüfte und nutzt den Greifhaken, um 


= Ма асет 


mof 
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sich schnell nach vorne zu katapul- 
tieren. Der Wingsuit eignet sich in- 
des perfekt für rasante Flüge durch 
enge Schluchten und die überra- 
schende Annáherung an Feinde. 
Wer Ricos Werkzeuge beherrscht, 
kann ergo problemlos durch die 
komplette Spielwelt düsen, ohne 
auch nur einmal den Boden zu 
berühren oder eines der zahlrei- 
chen Fahrzeuge zu benutzen. Den- 
noch ist der Einsatz von Helikopter, 
Düsenjet, Motorboot, Rennwagen 
und Co ratsam, schlieBlich verfü- 


ге? Bez DENS 
Typische Szene: Den Konvoi kónnen wir mit Waffengewa 
stoppen — oder aber die Brücke zum Einsturz bringen. ^ 


WT 


Alle Bilder: Square Enix 


& re. І 
Vereinnahmend: Um eine Provinz aus der Umklammerung des Diktators zu befreien, 


Schlagkräftig: Je weiter der Story-Fortschritt, desto mächtiger die Bewaffnung der 


müssen diverse Einrichtungen wie dieses Elektrizitätswerk eingenommen werden. 


gen nicht wenige der Vehikel über 
mächtige Bordbewaffnung wie 
etwa zielsuchende Raketen. 


Der hat einen Kollateralschaden! 
Der Spielfortschritt im Rahmen 
der Handlung ist an die Befreiung 
einzelner Provinzen gekoppelt. 
Um Di Ravellos Macht einzudäm- 
men, müssen Städtchen und mi- 
litárische Einrichtungen erobert 
werden. Die Übernahme der zahl- 
reichen Gebiete geschieht jedoch 
alles andere als subtil: Wo ande- 
re Action-Recken vorsichtig durch 
Basen schleichen, sprengt Rico 
Rodriguez lieber alles in die Luft. 
So nehmen wir ein Dorf ein, indem 
wir zuerst sämtliche Propaganda- 
Installationen (Lautsprecher, Pla- 
kate, Statuen) zerdeppern und zu- 
letzt die Fahne der Rebellion auf 
dem Marktplatz hissen. So impo- 
sant die einhergehende Explosi- 
onsorgie auch ist, Just Cause 3 gibt 
sich in Sachen Zerstörung etwas 
zu wählerisch: So kann zwar die 
Station der korrupten Polizei dem 


Erdboden gleichgemacht werden, 
umstehende Häuser der Zivilbevöl- 
kerung bleiben jedoch stets heil. 
Apropos Zivilisten: Die Bewohner 
von Medici laufen und fahren zwar 
individuell herum, der Eindruck ei- 
ner lebendigen Welt kommt aber 
kaum auf — dafür gibt es hier 
schlichtweg viel zu wenige Passan- 
ten. Allerdings stört dieser Fauxpas 
im Eifer des Gefechts nur marginal, 
wenn erst mal Dutzende von Ra- 
vello-Truppen mit Panzern aufmar- 
schieren, bleibt sowieso keine Zeit 
mehr für Sightseeing. 


Funktioniert wie am Schnürchen 
Ja, Rico Rodriguez verfügt auch 
über normale Waffen wie Pisto- 
len oder Maschinengewehre. Aber 
nein, die Dinger bringen einen hier 
nicht weiter. Vielmehr schafft es 
Just Cause 3 auf geradezu absurde 
Weise, den Spieler für seine Offen- 
siv-Besonderheiten einzunehmen. 
Der Greifhaken spuckt beispiels- 
weise mehrere Seile gleichzeitig 
aus, mit denen man Objekte anei- 


Virtual-Reality-Rundflug 


Wer sich vorab ein Bild von der Just Cause-Spielwelt machen möchte, der kann dies mit einer 
nett gemachten Smartphone- und Tablet-App tun: Die sogenannte Wingsuit Experience ist 
kostenlos und zeigt Rico bei einem Flug durch die Lüfte des Mittelmeeres. Ein wirkliches 
Spiel sollte man jedoch nicht erwarten, vielmehr handelt es sich um eine Art Grafikdemo. Der 
Clou: Mit einer Google-Cardboard-Brille erstrahlt Medici sogar in 3D. 


www.playvier.de 


Rebellen = mit einer Minigun holt man schon mal locker Helikopter vom Himmel. 


nander binden kann — ein Druck 
auf die linke Schultertaste verrin- 
gert dann abrupt die Länge der Lei- 
ne. So ergibt die Formel „Gegner + 
Benzinfass + Wachturm“ eine herr- 
lich alberne Szene, bei der man 
sich ein diabolisches Lachen kaum 
verkneifen kann. Zudem hat der 
virtuelle Revoluzzer einen unendli- 
chen Vorrat an C4-Sprengpaketen 
dabei — einzig die Menge der pa- 
rallel einsetzbaren Bomben vari- 
iert je nach Upgrade-Stand. Letz- 
terer ist von der Story losgelöst: 
Um Ricos Fähigkeiten zu verbes- 
sern, muss man entsprechende 
Herausforderungen erfüllen. Die- 
se insgesamt über 100 Minimissio- 
nen teilen sich in unterschiedliche 
Kategorien auf: Von klassischen 
Wettrennen über Wingsuit-Stunts 
bis hin zu möglichst spektakulären 
Sprengungen. Je nach Ergebnis er- 
hält man bis zu fünf Zahnräder, mit 
denen wiederum neue Modifikati- 
onen freigeschaltet werden. Rich- 
tig gelesen: Just Cause 3 pfeift auf 
typische Verbesserungen der Mar- 
ke „10 Prozent mehr Nahkampf- 
schaden“. Vielmehr епїѕсһеі- 
det man, ob beispielsweise Ricos 
Sprengsätze wie ein Raketenan- 
trieb funktionieren sollen oder 
Granaten erst bei Feindkontakt 
explodieren. Jede Mod lässt sich 
jederzeit per Menü ein- oder ab- 
schalten — der Experimentierfreu- 
de sind also keine Grenzen gesetzt. 


Der Teufel steckt im Detail 

Just Cause 3 erscheint zwar auch 
für die PS4 und die Xbox One, der 
PC spielt bei der Entwicklung aber 
ganz offenbar die erste Geige. So 
bietet das Menü zahlreiche Ein- 
stellungsmöglichkeiten für Grafik 
und Steuerung — sämtliche Tasten 
sind hier frei belegbar. Optisch er- 
wartet uns kein Meilenstein, aber 
sympathisch kunterbunte Kost: 


Während einige Texturen arg de- 
tailarm daherkommen, stimmt der 
Gesamteindruck zu jeder Zeit — 
besonders die Weitsicht und das 
Effektfeuerwerk sind atemberau- 
bend. Schade indes, dass die Cha- 
raktere in den Zwischensequen- 
zen nicht nur steif, sondern auch 
recht Charisma-frei rüberkommen 
— aber das gehört inzwischen wohl 
schon zu den Markenzeichen der 


Serie. TK 
Meinung 
„Mach dir den Spaß ein- | 
fach selber: Ein Fest 4 


der Action-Experimente! WE 
Thorsten Kiichler Freier Autor \ 
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Dass die Handlung von Just Cause 3 keinen An- 
spruch auf emotionale Dramatik erheben würde, 
das war mir bereits im Vorfeld klar. Allerdings 
sitzt die virtuelle Rebellion zwischen den Stühlen: 
Nicht absurd genug, um als Parodie durchzuge- 
hen. Nicht ernst genug, um zu packen. Dafür ist 
Avalanche bei den abwechslungsreichen, knackig 
inszenierten Story-Missionen auf dem richtigen 
Weg — das bloBe Befreien irgendwelcher 

Dörfer wäre auf Dauer auch schlichtweg zu öde. 
Dennoch: Den größten Spaß macht der Sandbox- 
Radau dann, wenn abseits der choreografierten 
Inhalte amüsante Zufälle passieren. Und auch die 
zahlreichen Herausforderungen haben enormes 
Suchtpotenzial — vor allem im Online-Ranglis- 
tenvergleich. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Square Enix in Hamburg zu Gast und 
durften dort selbst Hand an Just Cause 3 legen. An 
die Square-Mitarbeiter allerdings nicht — doof. 


Infos 


HERSTELLER 


Бел нина 
Die Schweden machten bisher mit den zwei Just Cause- 
Vorgängern und zuletzt Mad Max auf sich aufmerksam 


ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Nicht ganz so abgedreht wie Just Gause, aber in 


u 


TERMIN 1. Dezember 2015 


\Wertungstendenz 
25% 


play^ | 12.2015 | 35 


E — 
Einen abseilen: Jede Figur verfügt über die Fáhigkeit, sich mittels Enterhaken 
an Häuserwänden hochzuziehen oder abzuseilen. Ein sehr praktisches Gadget! | | 


EGO-SHOOTER | Nun also doch: 
Nachdem in dieser Hinsicht lange 
Zeit Unklarheit herrschte, wissen 
wir jetzt, dass Rainbow Six: Siege 
über eine  Einzelspieler-Kom- 
ponente verfügen wird. Wer je- 
doch auf eine in eine Handlung 
eingebettete Kampagne gehofft 
hat, wird trotzdem enttäuscht 
sein, denn der ,,Situations“ ge- 
nannte Singleplayer-Part ist we- 
nig mehr als ein umfangreiches 
Tutorial für die Mehrspielermo- 
di. In insgesamt elf auf den di- 
versen Maps angesiedelten Mis- 
sionen macht uns das Spiel hier 
mit den verschiedenen Einheiten 
und Gameplay-Mechaniken des 
Shooters vertraut. Da muss etwa 
eine bestimmte Anzahl an Geg- 
nern besiegt, eine Geisel aus ei- 
nem schwer bewachten Gebiet 
extrahiert, eine Geisel vor Usur- 
patoren beschützt oder es müs- 
sen zwei Bomben gefunden und 
entschárft werden. Jede Aufgabe 
kann dabei in drei verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden absolviert 
werden, zudem warten jeweils 
drei sekundáre Ziele wie ,,Verlie- 
re nicht mehr als 50 Prozent dei- 
ner Energie!" oder ,,Besiege Geg- 
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ner X mit einem Kopfschuss!" auf 
uns. Diese Missionen sind durch- 
aus kurzweilig, werden aber wohl 
kaum jemanden über längere Zeit 
motivieren. 


Terroristen, überall Terroristen! 
Mehr Potenzial dazu hat der aus 
den Vorgángern zurückkehrende, 
rein kooperativ ausgelegte PvE- 
Spielmodus „Terrorist Hunt“: Mit 
maximal vier Mitspielern — wahl- 
weise aber auch alleine — ziehen 
wir hier gegen teils mehrere Dut- 
zend Terroristen in die Schlacht 
und entschärfen erneut Bomben 
oder befreien nach und nach die 
Map von der feindlichen Über- 
macht. Einzelgänger sehen hier 
kaum Land — schon auf dem nor- 
malen Schwierigkeitsgrad sieht 
man sich häufiger von einer Grup- 
pe Feinden überrumpelt, als einem 
lieb ist, und auf den höheren Stu- 
fen bedeuten ein, zwei Treffer be- 
reits den virtuellen Tod. 


Hide and Seek 

Die letzte Spielvariante kennen 
alle Teilnehmer der kürzlich zu 
Ende gegangenen Beta des Spiels 
bereits: Im teambasierten PvP- 


Modus schlüpfen wir mit vier Mit- 
streitern abwechselnd in die Rolle 
der Bewacher oder der Angreifer. 
Wir müssen somit in der Bewa- 
cher-Rolle versuchen, das von uns 
kontrollierte Gebiet etwa mittels 
Stacheldraht, Booby Traps oder 
verbarrikadierten Eingängen zu 
verteidigen. Als Angreifer hinge- 
gen müssen wir auf unserem Weg 
zu einer gesuchten Geisel oder 
zwei Bomben versuchen, eben- 
diese Hindernisse zu überwinden. 
Keine Frage — hierbei handelt es 
sich um das Herzstück von Rain- 


Rainbow Six: Siege 


Kurz vor Release konnten wir mehrere Stunden lang in die 
verschiedenen Spielmodi von Rainbow Six: Siege hineinschauen. 


bow Six: Siege. Ein Gebiet mittels 
taktischen Teamplays erfolgreich 
gegen die feindliche Einheit zu be- 
schützen oder die gegnerischen 
Barrikaden zu überwinden und am 
Ende siegreich dazustehen, das 
sorgt für ein sehr befriedigendes 
Gefühl und jede Menge dynami- 
sche, kaum jemals gleiche Spielsi- 
tuationen. 


Fleißige Arbeitsdrohnen 

Das generelle Gameplay bleibt da- 
bei in allen verfügbaren Modiva- 
rianten gleich: Wir schlüpfen in 


Landflucht: Die Außenareale werden abseits der 
frühen Angriffsphase kaum spielerisch genutzt." 
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Brothers in Arms: Wenn’s hart auf hart kommt, sollte 
man stets seine Teammitglieder in der Nahe wissen. 


die Haut diverser, mit individuel- 
lem Aussehen versehener Spezi- 
alisten, die etwa als Scharfschüt- 
zen oder dank Schild als offensive 
Vorhut agieren. Je nachdem ob wir 
verteidigen oder angreifen, stehen 
uns hierbei verschiedene Spezi- 
alfáhigkeiten zur Verfügung. So 
etwa eine Bombe, die sich durch 
verbarrikadierte Wände fräst und 
Feinde auf der gegenüberliegen- 
den Seite mit einer Schwadron 
Granaten überrascht, oder Gift- 
gasbomben, mit denen wir als 
Verteidiger die Angreifer in eine 
üble Überraschung laufen lassen 
kónnen. Als Angreifer verfügen 
wir zudem über die Móglichkeit 
— beziehungsweise im PvP-Mo- 
dus über die Verpflichtung —, vor 
dem Zugriff mittels kleiner, mobi- 
ler Drohnen die gesamte Map zu 
erforschen sowie Gegner und Mis- 


sionsziele zu markieren. Überlebt 
eine Drohne ihren Einsatz, kónnen 
wir sie anschlieBend etwa unter 
Móbeln verstecken und sie fortan 
bis zum Rundenende via Knopf- 
druck als drittes Auge verwenden. 
Eigentlich ein cooles Feature, vor 
allem im kompetitiven Modus, wo 
der Einsatz der Drohnen zeitlich 
stark begrenzt ist. In den anderen 
Spielmodi wird's aber ófters mal 
zur FleiBarbeit, weil man die Droh- 
ne fast zwingend nutzen muss, um 
erfolgreich zu sein. Minutenlange 
Drohnenfahrten verlieren recht 
schnell an Reiz. 


Mit dem Gewehr durch die Wand 

Ein Highlight sind hingegen die 
Maps, die wirklich hervorragend 
gestaltet sind und durch die groB- 
teils ziemlich verwinkelte Struk- 
tur perfekt für das auf taktisches, 


Knalleffekt: Gezielt gesprengte Wände sorgen für Chaos 
beim Feind und kónnen rundenentscheidend sein. 
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langsames Vorgehen ausgeleg- 
te Gameplay gemacht sind. Fünf 
Stück konnten wir bisher spielen, 
die uns etwa in ein Hafengebiet, 
nach Oregon, auf eine Lande- 
bahn oder in ein deutsches Kon- 
sulat führten. EIf Karten sollen 
es zum Release sein. Schón: Das 
sehr umfangreiche Zerstórungs- 
system, das uns große Teile der 
Levelstruktur ganz oder teilwei- 
se in seine Einzelteile zerlegen 
lásst, wirkt oftmals richtig spekta- 
kulár. Schade, dass einige Wánde 
trotzdem anscheinend willkürlich 
auch dem härtesten Beschuss 
standhalten. Ebenfalls schade, 
dass die teils weitläufigen Au- 
Benareale der Maps wenig mehr 
sind als Deko — 99 Prozent des 
Gameplays finden innen statt. So 
viel SpaB Rainbow Six: Siege auch 
macht, muss es sich doch noch 
an mehreren Fronten beweisen. 
So sorgen die verfügbaren Spiel- 
modi zwar für Laune, es sind aber 
recht wenige. Es wird sich zeigen, 
wie lange sie motivieren. Auch die 
Technik ist noch nicht das Gelbe 
vom Ei. Trotz einer nicht gerade 
herausragenden Grafik ruckel- 
te es in der von uns gespielten — 
nicht finalen PC-Fassung — Versi- 
on des Spiels teils heftig. Klar, das 
kann sich bis zum Release noch 
ändern, bereitet einem wenige 
Wochen vor der Veröffentlichung 
aber schon ein wenig Sorgen. Ob 
diese berechtigt sind, erfahren 
wir am 1. Dezember 2015. LS 


Lukas Schmid Volontär 
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Dank des ebenso anspruchsvollen wie schnell 
verstandlichen Gameplays und einiger cleverer 
Ideen könnte sich Rainbow Six: Siege zu einer 
echten Größe im Shooter-Genre entwickeln — mit 
Betonung auf „könnte“. Einige Punkte bereiten 
mir nämlich bisher noch Sorgen, etwa die un- 
ausgereift wirkende Technik, die (bisher) geringe 
Vielfalt an Spielmodi sowie Spielelemente wie die 
Drohnenerkundungen, die auf lange Sicht etwas 
ermüdend ausfallen könnten. Richtig gut finde 
ich hingegen das extrem taktische Spielprinzip, 
das sowohl im kompetitiven als auch im koopera- 
tiven Modus ein Teamplay zwingend voraussetzt, 
die griffige Steuerung und das hervorragend 
gelungene Design der bisher präsentierten Maps. 
So oder so liegt es letztendlich aber natürlich 

an den Spielern, ob der Titel angenommen wird 
oder nicht; Evolve war trotz vieler positiver 
Qualitäten schließlich auch kein anhaltender 
Erfolg vergönnt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren in London, die Entwickler auch, und 
haben dort mehrere Stunden lang Singleplayer-, 
Koop- und Mehrspielermodus ausprobiert. 


Infos 
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HERSTELLER NER 
Ubisoft Montréal 


Statt Geiseln und Bomben gibt's riesige Weltraum- 
monster, trotzdem ist das Gameplay vergleichbar. 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Call of Duty Black Ops З йеме н as 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action і і 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2015 
Fallout 4 Rollenspiel Bethesda 10. November 2015 - 
UPDATE : Pri Ego-Shooter Jhisoft 23. Februar 2016 - 
Final Fantasy VII Rollenspiel Square Enix TBA 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix. 2016 
For Honor Action Jhisoft 2016 
Get Even Action Farm 51 2016 
ШЕШ Giana Sisters 2 Jump & Run Black ForestGames —— 2015 
Gran Turismo 7 Rennspie Sony 2016 
ШЕШ Gm Rennspiel Caged Element 2016 
ШШШ Guitar Hero Live Musikspiel Activision 23. Oktober 2015 
ШЕШ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games 2015 
Habt Ki mal Wieder Henig Lust D GENRE ` ` H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios ТВА 
Halbwüchsigen online beschimpft zu wer- | DATUM ` ` Heavy Rain Adventure Sony 2015 
den und zu hören, was die Zahnspangen- | HERSTELLER................ Hellblade Action Sony ТВА. 
А А ENTWICKLER... i i T 
Fraktion alles mit eurer Mutter anstellt? | (erztevorscHau = eg pe 1. - SCH T 
А үлтү н нүнүн, itman ion quare Enix „März 
Dann freut euch, denn bald eu) der | WERTUNGSTENDENZ Holowpoint na кйшй Quartal 2015. 
neueste Teil der Call of Duty-Reihe. Doch 3: 75-90 5 100 Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2016 
auch alle, die keinen Drang verspüren, ner- | Fette Multiplayer-Schlachten, mehr Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony. 2016. 
viges Kindergequake zu hören, dürfen sich | Freiheiten und ein Koop-Modus - wir Hunt: Horrors of the Gilded Age Action | бу - ТВА. 
freuen, denn Black Ops 3 scheint ein ech- freuen uns drauf! Ehrlich. == ighter Drifter Action-Rollenspie eart Machine ТВА 
7 ER қ Jet Car Stunts Rennspiel Grip Games BA 
tes Action-Brett zu werden. Zudem dürft ihr nun die komplette Kam- UE Wd Cause 3 Action Square Enix 1. Dezember 2015. 
pagne auch im Koop-Modus mit Freunden spielen. Online mit insge- Just Dance 2016 Musikspiel bisoft 20. Oktober 2015 
samt vier Spielern, doch auch lokal mit einem weiteren Mitstreiter. ШЕШ Kilingfloor? — Action _ "mis — 205. 
n a а o e Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 3. Quartal 2016 
Sollte der auch über eure Mama herziehen, wirkt ein Schlag zur Seite Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА 
wahre Wunder. Toll! Ebenfalls toll: Die Levels sollen nun viel weitlaufi- d i Strategie Blueside ТВА. 
ger gestaltet sein und euch so mehr spielerische Méglichkeiten geben ШЕШ Kodoku Action Carnivore Studio 2015 
als die Schläuche aus den Vorgängern. Wir sind gespannt. CD ШШЩ Lego Dimensions Aci ion-Adventure Warner Bros. 1. Oktober 2015 
i Action-Adventure Warner Bros. 2016 
Let it Die Action Grashopper Manufacture 2015 
— —— Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
Р R R R R Mafia 3 Action 2K Games DI 
PLA ANON 4 Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2016 
ШЕШ Mi Action 505 Games 1. Quartal 2016 ШЕШ Metal Sug3 Action SNK Playmore 2015. 
ШЕШ Alienation Action Sony ТВА Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 18. September 2015 _ 
Amplitude Musikspie Harmonix Winter 2016 Mind: Path to Thalamus. Puzzlespiel Sony TBA 
ШШШ Assassin's Creed: Syndicate Action-Adventure Ubisoft 23. Oktober 2015 - i : Adventure Telltale 13. Oktober 2015 _ 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 2016. Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 25. Februar 2016 
Battleborn Action Gearbox 9, Februar 2016 - ШЕШ Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
(e Bedlam Ego-Shooter Redhedlamvision 1 14. Oktober 2015 - ШЕШЕ Murasaki Mist Action-Rollenspiel | Sony 2015. 
Beyond: Two Souls ‚Adventure Sony 2015 ШШШ MX vs. ATV Supercross Encore Rennspiel Nordic Games 21. Oktober 2015 
ШЕШ Dat "Ет Bunnies Action Nnooo 2015 Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat en Up Bandai Namco 4. Quartal 2015 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat'em Arc System Works 2015 ШШШ pn Live 16 Sportspiel Electronic Arts 1. Oktober 2015 - 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 Need for Speed Rennspiel Electronic Arts 3. November 2015 
Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 ШЕШ No Man’s Sky Action ello Games 2015. 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel j 2016 - i Rollenspiel Compile Heart TBA. 
Darksiders 2: Deathinitive Edition Action-Adventure Nordic Games 6. Oktober 2015 - UPDATE] (ne Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
Dark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco April 2016 ill | Action Starbreeze 2016 
n Adventure. Double Fine TBA UPDATE] Overlord: Fellowship of Evil Action-RPG Codemasters 20. Oktober 2015 - 
ead Island 2 Action Deep Silver TBA UPDATE] Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 (JAP) 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter Electronic Arts Frühjahr 2016 
Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel. Square Enix 1. Quartal 2016 Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 2015 
UPDATE] Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America. 16. Oktober 2015 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel___Creative Intelligence Arts — ТА 
ishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016. ІШІН _ Rainbow Six: Siege Ego-Shooter Ubisoft 1. Dezember 2015 - 
Divinity: Original Sin Rollenspiel Focus Home Int. Oktober 2015 Ratchet & Clank Action-Adventure Sony Frühjahr 2016 
Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016. Raven's Cry Action-Adventure Topware 2015 
Drawn to Death Action Sony 2015 WEN Redout Rennspiel 34BigThings September 2015 - 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Resident Evil 2 Remaster Survival Horror. Capcom TBA Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 . 
— Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016_ Liege Rollenspiel Codagames TIBA 
Rime Action-Adventure Tequila Works 2015 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 1. Quartal 2016 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
ШІ Rockband 4 Musikspiel Electronic Arts 6. Oktober 2015 - ШШШ М/Х vs. ATV Supercross Encore Rennspiel Nordic Games 27. Oktober 2015 
ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA Nier 2. Action Square Enix BA 
ШШ EEN Saint Seiya: Soldier's Soul Action Bandai Namco 25, September 2015 - Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015. 
Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel FastAsiaSoft 2.Hálfte 2018 - 
UPDATE] Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 - Raven's Cry Action-Adventure Topware BA 
UPDATE] Sebastien Loeb Rally Evo Rennspiel Milestone 29. Januar 2016 Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
Shadow of the Beast Action Sony TBA Resident Evil 2 Remaster Survival Horror Capcom BA 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 ШЕШ MEE Saint Seiya: Soldier's Soul Action Bandai Namco 25. September 2015 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
i hargers Action-Adventure Activision 25. September 2015 _ UPDATE] Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 - 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2016 Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 ESO Tales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 16. Oktober 2015 
— — Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015 RSR The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 4. Quartal 2015 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2015 Tekken X Street Fighter Beat'em Up Bandai Namco ТВА. 
Star Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015 _ ІШІШ Толу Hawk's | Pro Skater 5 Sportspiel Activision 29. September 2015 - 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 [ШЇ] Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 
| ein м Capcom Frühjahr 2016. ШЕШ WRC5 Rennspiel Big Ben Interactive Oktober 2015 
ИШИ Super Meat Boy Geschicklichkeit Team Meat 1. Oktober 2015 WWE 2K16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 
Sword Art Online Lost Song s lens| ie Banda Namco 13. November 2015 Yakuza 0 Action-Adventure Sega TBA 
Tales of Zestiria аре Bandai Namco 16. Oktober 2015. Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015. 
Tekken 7 Beat em Banda Namco TBA Yakuza Ishin Action-A Saga mu 
шаһы Te "m 
ШЕШ The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 2015 
he Last Guardian Action-Adventure Sony 2016. ШЕШ Big Fest Simulation Sony TBA 
ШШ The Talos Principle Puzzlespiel Bandai Namco 13, Oktober 2015 Danganronpa Another Ep.: Ultra Despair Girls — Adventure NIS America TBA 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 WU Darkest Dungeon Rollenspiel. Red Hook Studios 2015 
ШЕШ The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 4, Quartal 2015 — Day of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine BA. 
he Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 25. September 2015 (JAP) Energy Hook Action lappion Laboratories ТМ 
ШЕШ The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 26. Januar 2016 ЖЕШ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven D 
There Came an Echo Strategie Iridium Studios 2015 Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts TBA ШЕШ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel leart Machine BA 
Tom Clancy's Ghost Recon: Wildland Action Ubisoft TBA J-Stars Victory Vs Beat ‘em Up Bandai Namco TBA 
Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel Ubisoft 8. Marz 2016 ШЕШ Kus Geschicklichkeit TBA TBA- 
ШШШ Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 2. Oktober 2015 RSR койш Horror Carnivore Studio 2015 
UPDATE] ША Trackmania Turbo Rennspiel Ubisoft 1. Quartal 2016 Lego: Marvel’s Avengers Action-Adventure Warner Bros, 2015. 
CLE Transformers: Devastation Action Activision 9 Oktober 2015. Liege. Rollenspiel Codagames TBA 
ncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 18. März 2016_ Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom TBA 
nravel Puzzlespiel Electronic Arts 2015 ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
______ Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 205 ШЕШ Mutant Mudds Action Renegade Kid D 
Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 UPDATE] Опе Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2015. Persona 4: Dancing All Night Musikspiel Atlus 2015 
Wasteland 2 Rollenspiel Deep Silver 16. Oktober 2015 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel | Creative Intelligence Arts BA 
ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros, TBA ШЕШ Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom 2015. 
Wild Action-Adventure Sony TBA Road not Taken Puzzlespiel Sony TBA. 
jl Rollenspiel Square Enix 2016. ШЕЕ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
WRCS Rennspiel Big Ben Interactive 9. Oktober 2015 Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
WWE 2K16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 UPDATE] Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega TBA Severed Action Drinkbox Studios 2016 
Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA Skullgirls Encore Beat 'em Up Lab Zero Games 2015. 
ИШИ E Gesch Chucklefish Games BA 
Amplitude Musikspie Harmonix Winter 2016 — — — Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel. Square Enix BA. 
 BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat'em Up Arc System Works ТВА ШШ MEH Super Meat Boy Geschicklichkeit бат Meat 1. Oktober 2015 
Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 22 Sword Art Online: Lost Song Rollenspiel Bandai Namco 30. November 2015 _ 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015. ШЕШ The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix TBA ШЕШ Towerfall Ascension Action Matt Makes Games 2015. 
Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment 2015 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlamheer TBA 
Guitar Hero Live Musikspiel Activision 23. Oktober 2015 - — — — World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2. Quartal 2016 Zone of the Enders HD Collection Action Konami TBA 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
А 1 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute haufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
12/2015 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. SchlieBlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


PPT le) 
720plv| 1080р М] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND ГГГГІГІГІШЕЕ 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШїйшйшйшшшшшго 
Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


(32) Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


СЕ) Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Fallout 3, Rebel Galaxy (PC) 
Hört gerade: Slayer - Repentless 
Schaut gerade: The Walking Dead, Doctor Who 


Und sonst: Arbeitet sich für seine neue Aufgabe gerade in 
die wunderschöne, bunte Welt von Pls, Visits und Webseiten- 
steuerung ein. Ein großer Spaß! Fühlt sich ein bisschen so an, 
als würde man einen See komplett alleine austrinken wollen. 
Wäre alles einfacher, wenn's ein Biersee wäre. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry: Primal 
Flop-Titel der Ausgabe: Tony Hawk's Po Schlafer 5 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Tales of Zestiria (PS4), Blood Bowl 2 (PS4), 
Rocket League (PS4), Civ: Beyond Earth — Rising Tide (PC) 


Hört gerade: Lindsey Stirling — Shatter Me 
Schaut gerade: Avengers: Age of Ultron 


Und sonst: Neue Garten-Wasserstandsmeldung: Seit der 
letzten Ausgabe ist der Rasen gut angewachsen (siehe Bild), 
doch mit dem frühen Kälteeinbruch war's das jetzt erst mal. 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 
Flop-Titel der Ausgabe: Tony Hawk’s Flop Skater 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Assassin's Creed: Syndicate, WWE 2K16 
Hört gerade: H20, Anti-Flag 
Schaut gerade: The Walking Dead (Season 6) 


Und sonst: Ein verdammt durchwachsener Monat: Ein 
gutes Spiel (Transformers), viele schlechte Spiele (ich hasse 
Robomodo so sehr!), sehr gute Wrestling-Show (wXw), 
unfassbar miese Wrestling-Show (NEW), WWE 2K verpasst 
den Test, Tony Hawk nicht. That's life. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry: Primal 
Flop-Titel der Ausgabe: Phony Hawk's Scam Skater 


Marco Gabibbo // Redaktion 


Spielt gerade: Zelda: Oracle of Seasons/Ages (Game Boy) 
Hört gerade: Slayer - Repentless 
Schaut gerade: One Punch Man 


Und sonst: Zum ersten Mal war die Retrobörse auch 

in Fürth zu Gast — ein Besuch war für mich also Pflicht. 
Angesichts der horrenden Preise habe ich jedoch schnell 
die Flucht ergriffen. Sorry, liebe Leute, aber 15 Euro für eine 
Ausgabe der Club Nintendo geht einfach mal gar nicht ... 


Top-Titel der Ausgabe: Puh. Nix. Transformers vielleicht. 
Flop-Titel der Ausgabe: Ass Creed Syndicate 


Lars Kromat // Layout 
Liest gerade: Ein Kompendium 
Hört gerade: Musik 
Schaut gerade: Eine Serie 


Und sonst: Muss ja, sagt man ganz schnippisch, wenn mal 
wieder jemand einen Hirnfurz fahren lásst und meint, der 
Vollchecker zu sein. Wetter ist ja auch ganz toll und nebenbei 
läuft Spotify. Was will man denn mehr? Außer vielleicht ein 
Longhoard. Sie baden gerade ihre Hande drin. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 6 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K16 


| 


Sascha Lohmiiller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Rocket League 
Hört gerade: Barren Earth — On Lonely Towers 
Schaut gerade: Jurassic World 


Und sonst: Hofft, dass Sony auf der Paris Games Week 
endlich ein paar tolle Titel aus dem Hut zaubert nach der 
eher mauen Gamescom. Wenn ihr das hier lest, wisst ihr 
wahrscheinlich schon mehr, wir kónnen zum Zeitpunkt der 
Drucklegung nur raten. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry: Primal, The Witcher 3 


Flop-Titel der Ausgahe: Tony Hawk's Begrábnis 


= 


Benjamin Kegel // Xbox-Klassenfeind 


Spielt gerade: Resident Evil 2 (PSone), Civilization 5 (PC), 
Dead Space 2 (PS3), Splatoon (Wii U) 


Hört gerade: mal wieder Stratovarius rauf und runter 
Schaut gerade: The Walking Dead: Staffel 6 


Und sonst: Was will der Typ denn hier? Der macht doch 
dieses Xbox-Heft! Gleich mal die Mistgabeln und Fackeln 
auspacken? Moment, Moment! Ich war auch bei der 
PowerStation, Play Games und PlayBlu. Gnade! 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 
Flop-Titel der Ausgabe: Tony Hawk’s Arschbombe 


Lukas Schmid // Asylant 
Spielt gerade: Assassin's Creed: Syndicate 
Hört gerade: Hörbücher beim Fahrradfahren 
Schaut gerade: Mad Max: Fury Road. Immer wieder. 


Und sonst: Haha, ich habe es auf die Teamseite geschafft! 
Mein Austrizismen-Virus wird fortan über sie herfallen wie 
eine Seuche. Marille. Erdäpfelsalat. Das geht sich aus. Fritta- 
tensuppe. Wappler. Paradeiser. Frankfurter Würsterl. Auf dass 
die Kollegen sich nicht zu wohl fühlen im Büro. Leiwand! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Syndicate 
Flop-Titel der Ausgabe: Anton Falke: Toller Rollbrettfahrer 5 


Matthias Schöffel // Layout 
Liest gerade: Newton Thornburg - Cutter und Bone 
Hört gerade: Eine Platte nach der anderen 


Und sonst: Kurzurlaub in Hamburg und die Stadt ist 

ihrem Ruf mal wieder gerecht geworden. Bindfadenregen, 
vier Tage lang. Zum Glück gibt es genug Plattenläden, um 
zwischendurch immer wieder einigermaßen trocken zu 
werden. Und die obligatorische Hafenrundfahrt ist natürlich 
auch bei Schietwetter ein Erlebnis. 


Top-Titel der Ausgabe: Rock Band 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Tony Hawk’s Pro Skater 5 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Liest gerade: Titanic Magazin 
Hört gerade: Deftones 


Und sonst: Da mir ein eigener Garten zur Überlebenssiche- 
rung fehlt und auch die Waffen, um einen solchen im Ernstfall 
gegen böse Nachbarn zu verteidigen, setze ich frühzeitig auf 
‚Anhäufung von Schnaps und Zigaretten als Währung für den 
Ernstfall. Wenn sich alles erholt hat, werde ich stinkreich sein! 
In der Zwischenzeit gibt's Zeitvertreib mit Dingen ohne Strom. 


Top-Titel der Ausgabe: Rock Band 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Tony Hawk’s Pro Skater 5 
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Assassin's 


Creed 


ynaicate 


Froschschenkel waren gestern, jetzt steht Black Pudding auf 
dem Speiseplan — und der schmeckt ein ganzes Stück besser! 


ACTION-ADVENTURE | Weil's mo- 
dern ist, an jeden Skandal und je- 
des Skandálchen ein „Gate“ anzu- 
hängen, machen wir jetzt einfach 
mal mit: Der Unitygate von 2014 hat 
den Ruf der Assassin’s Creed-Reihe 
nach dem sehr positiv aufgenom- 
menen Black Flag in der Spielerge- 
meinde in bis dato ungeahnte Tie- 
fen sinken lassen: Zahllose Bugs 
und der Verzicht auf viele etablier- 
te Spielmechaniken der Vorgänger 
konnten auch durch das toll umge- 
setzte Paris und den sympathischen 
Protagonisten — nicht unbedingt 
eine Stárke der Serie — nur bedingt 
ausgeglichen werden. Syndicate hat 
also viel Wiedergutmachungsarbeit 
zu leisten, zumal sich auch das neue 
Hauptentwicklungsstudio Ubisoft 
Québec erst einmal beweisen muss. 


Geschwisterhiebe: Mit Jacob und Evie Frye erwarten uns erstmals zwei spielbare Figuren 
auf einmal. Leider wird das eigentlich interessante Feature spielerisch kaum genutzt: 


Assassinen gegen Templer, die X-te 
Und wahrlich, das Vorhaben ist ge- 
glückt — Syndicate greift die durch- 
aus vorhandenen Stárken von Uni- 
ty auf und vermengt sie zusammen 
mit zahlreichen Verbesserungen 
Sowie einer Handvoll Neuerungen 
zu einem runden Gesamtpaket, 
das dem Namen Assassin's Creed 
wieder zu alten Ehren verhilft. Mas- 
sive Bugs lieBen sich wáhrend un- 
seres Tests an einer Hand abzáhlen 
(siehe Extrakasten), das Gesche- 
hen läuft die meiste Zeit flüssig 
und die Spielwelt ist wieder einmal 
eine Klasse für sich. Weil wir aber 
schlechte Menschen sind, fangen 
wir erst einmal mit den negativen 
Aspekten an — in puncto Hand- 
lung haben die Macher inzwischen 
wohl endgültig aufgegeben. Die 


Gegenwartsgeschichte wird in ei- 
ner Handvoll kurzer Zwischense- 
quenzen abgehandelt, bei denen 
wir den Serienveteranen Rebecca 
und Shaun bei der Suche nach ei- 
nem geheimnisvollen Artefakt über 
die Schulter schauen. Angesichts 
unzáhliger abstruser Wendungen, 
seltsamer Entscheidungen, unauf- 
gelóster Handlungsstránge und Fi- 
guren mit dem Charisma von halb 
getrocknetem Pappmaché kónn- 
ten uns all diese Geschehnisse 
aber ohnehin kaum noch gleich- 
gültiger sein. Aber auch in der 
Vergangenheit der 1860er-Jahre 
bekleckert sich das Spiel nicht un- 
bedingt mit erzáhlerischem Ruhm: 
Wir übernehmen die Kontrolle 
über das Geschwisterpaar Jacob 
und Evie Frye, ihres Zeichens Teil 


| 
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дег britischen Assassinenbruder- 
schaft und von zwei unterschiedli- 
chen Motivationen vorangetrieben 
— Evie will einen legendáren Eden- 
splitter finden (wer mit den Seri- 
en-Hintergründen dieser Artefakte 
nicht vertraut ist: fragt nicht!), der 
andere will schlicht und ergreifend 
die Bruderschaft weiter ausbauen. 
Aus dieser simplen Prámisse ergibt 
sich eine ebenso einfach gestrick- 
te Handlung, der es primár daran 
gelegen ist, die ungleichen Helden 
mit zahlreichen historischen Figu- 
ren wie Charles Darwin, Alexander 
Graham Bell, Florence Nightingga- 
le oder Queen Victoria in Kontakt 
zu bringen. Oh, und natürlich, um 
eine Erklárung für das neue Zwei- 
Figuren-System zu liefern. 


Über und auf den StraBen Londons 
Erstmals übernehmen wir mit Jacob 
und Evie nämlich die Kontrolle über 
gleich zwei Protagonisten. Wáhrend 
wir in der Stadt unterwegs sind, kón- 
nen wir mittels Menübefehl jederzeit 
zwischen ihnen wechseln. Wen wir in 
den Hauptmissionen steuern, ist hin- 
gegen vom Spiel vorgegeben. An und 
für sich eine nette Idee, die jedoch 
nicht zu Ende gedacht wurde, denn 
spielerisch hat das Feature kaum 
Auswirkungen. Ja, Jacob verfügt ge- 
gen Ende gegen ein paar Kampffá- 
higkeiten, die Evie nicht ausführen 
kann, und sie wird im Gegenzug zur 
Schleichmeisterin. Die Unterschiede 
wirken sich aber kaum aus und ein 
Zusammenspiel der Figuren in den 
Missionen gibt es überhaupt nicht; 


| Das Bug Debakel aus Assassin's Creed: Unity gehört 
im Nachfolger zum Glück der Vergangenheit an. 


Nein, völlig fehlerfrei ist auch Syndicate nicht: In unserer Test- 
session, die wir mit einem Spielstand von knapp 70 Prozent 
Komplettierung beendeten, blieben wir einmal in einer Wand 
һапреп und mussten uns per Schnellreise daraus befreien, 

und einmal betrachteten wir eine Zwischensequenz, in der die 
Protagonisten unsichtbar durch die Gegend spazierten — samt 
frei fliegenden Gegenständen in ihren Händen. Das Schöne: Das 
war's im Grunde auch schon. Ansonsten beschränkten sich die 
Fehler auf Kleinigkeiten wie nicht ideale Wegfindung bei NPCs 
oder ab und an etwas schráge Physikspielereien. Dazu sei ge- 


sagt, dass wir den Titel mit dem Day-one-Patch gespielt haben. 
Jedenfalls hat Ubisoft Québec technisch gute Arbeit geleistet. 


Wandfetisch: Im nach Story-Abschluss freigeschalteten 


mehr noch, der zweite Protagonist 
ist in den meisten Missionen gar 
nicht anwesend. Warum man sich 
hier nicht eine Scheibe von Spielen 
mit vergleichbaren System wie etwa 
GTA 5 abgeschnitten hat, sei dahin- 
gestellt. Somit verkommt die gute 
Idee zum Gimmick. Alles andere als 
eine Spielerei ist hingegen der neue 
Seilwerfer. In bester Batman-Manier 
kónnen wir uns mithilfe des prakti- 
schen Helferleins über weite Häuser- 
schluchten oder an Fassaden empor- 
ziehen. Man mag einwenden, dass 
dies diametral zum bewáhrten Klet- 
tergameplay der Serie ist — und das 
stimmt. Allerdings sorgt der Seilwer- 
fer dafür, dass nervige Auf- und Ab- 
stiege sowie das erneute Erklimmen 
von Türmen nach einem versehent- 


m 
е 


lichen Sprung nach unten der Ver- 
gangenheit angehören — ein Knopf- 
druck, und wir sind wieder oben. 
Wem das vóllig gegen den Strich 
geht, der kann auf das Feature aber 
auch praktisch vollkommen verzich- 
ten und wie gehabt klettern, was die 
virtuellen Finger hergeben. Als weni- 
ger optional erweisen sich hingegen 
die neu hinzugekommenen Kutsch- 
fahrten. Jederzeit im freien Spiel und 
regelmäßig in den Missionen neh- 
men wir auf dem Kutschbock Platz, 
etwa um NPCs von A nach B zu brin- 
gen oder feindliche Gefáhrte durch 
gezielte Rammattacken zu zerstó- 
ren. Schón: Per Knopfdruck steigen 
wir auf das Dach unserer Kutsche, 
springen von hier aus auf ein neben 
uns fahrendes Exemplar und über- 


Perfekt getarnt: Anscheinend ist der Eine Ring aus Der Herr 
Gebiet ging es zwischen Evie und einer Mauer eng zur Sache. der Ringe nicht in der Lava, sondern in London gelandet. 
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| Dr. Evil: Obertempler Crawford Starricks herausstechenste - und einzige — Eigenschaft) Königs(er)drosseln: Auch Queen Victoria höchstselbst kommt im Spiel vor — ob 
| auf Templer- oder Assassinenseite, sei an dieser Stelle aber freilich nicht verraten. 


ist, dass er böse ist. Wir haben schon interessantere Figurenzeichnungen erlebt. 


4, ^ à Wertes 


Assassin's Beat: Das Kampfsystem baut auf jenem von Unity auf, kommt jedoch => 
nicht zuletzt aufgrund neuer Fähigkeiten und Möglichkeiten = deutlich leichter daher. 


Virtueller Austiug auf die Insel 
Das Viktorianische London in Syndicate wurde serientypisch toll umgesetzt. 


Bei aller berechtigten Kritik an Assassin’s Creed: Unity hat das Spiel in einer Hinsicht doch 
alles richtig gemacht: Das virtuelle Paris ist grandios gestaltet und fühlt sich wie eine echte, 
lebendige Metropole an. Wer schon einmal in Paris war, erkennt zudem wahnsinnig viele Orte 
sofort wieder. Bei Syndicate sieht die Sache ganz genauso aus. London als Spielwelt funkti- 
oniert — trotz etwas weniger Bewohner — wunderbar und sprotzt nur so vor Details und iko- 
\ nischen Orten und Gebáuden. Zudem handelt es sich mit recht deutlichem Abstand um die 
N größte Assassinen-Metropole bisher — wie wichtig das ist, ist Geschmacksache. Der Haken 
VS? an der Sache: Erkauft wird die Pracht durch die wahrlich gewaltigen Ladezeiten. 


BIG BEN IN DER ECHTEN WELT 
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Blockparade: In den Kämpfen gegen Bosse und besonde: 
und an Sequenzen absolvieren, in denen wir Gegnerangriffe perfekt parieren müssen. | 


nehmen dieses kurzerhand. Das 
funktioniert wunderbar, hatte in den 
Missionen aber gerne noch ófters 
genutzt werden kónnen — meistens 
sind wir nur mit Fahren bescháftigt. 
Klar, auch an dieser Neuerung kann 
man sich mit Blick auf die Serienge- 
schichte stóren und sagen, dass man 
sich damit zu sehr an GTA und Co. 
annáhert — die Pferde in zahlreichen 
Vorgängerspielen hatten in aber 
Wahrheit auch keine andere Funkti- 
on inne als die Kutschen heute. 


Das leichte Leben der Assassinen 
Abseits dieser drei wichtigsten Neu- 
erungen erwartet uns das gewohnte 
Assassin's Creed-Gameplay. Heißt 
im Klartext: Wir absolvieren in — 
diesmal insgesamt neun — Sequen- 
zen verschiedene Missionen, die uns 


etwa vor die Aufgabe stellen, Ziel- 
personen zu beschatten, Kampfe zu 


bestreiten, lautlos Meuchelmorde 
auszuführen oder als Bodyguard für 
NPCs zu agieren. Neben den Haupt- 
erwarten uns zumeist auch sekun- 
däre Aufgaben, die uns etwa vor- 
schreiben, auf welche Art und Weise 
wir einen Auftrag ausführen, wie lan- 
ge wir für die Eroberung einer Kut- 
sche benótigen oder verlangen, dass 
wir bei einem Auftrag auf der Them- 
se nicht mit dem Wasser in Berüh- 
rung kommen. Das klappt dank einer 


im Vergleich zum Vorgánger deutlich 
verbesserten Steuerung gut — zwar 
hat man noch immer nicht die volle 
Kontrolle, so háufig wie bisher bleibt 
man aber nicht mehr an Hauskanten 
oder auch Stuhllehnen hängen. End- 
lich klappt auch das in Unity einge- 
führte System reibungslos, das uns 
mittels Druck auf die Schultertas- 
te in offene Háuserfenster klettern 
lásst! Auch das Kampfsystem wur- 
de überarbeitet, orientiert sich noch 
stárker als bisher an den Arkham- 
Spielen und ermóglicht es, gezielter 
auf feindliche Aktionen zu reagieren. 
Anders als in Unity ist es in Syndica- 
te etwa wieder problemlos möglich, 
feindlichem Beschuss auszuwei- 
chen. Zu guter Letzt blieb auch das 
Schleichen nicht unangetastet und 
gibt uns wieder deutlich mehr Mög- 
lichkeiten an die Hand als im Paris- 
Ausflug. Frohlocket — die Möglich- 
keit, zu pfeifen, ist zurückgekehrt! 
Die Kehrseite all dessen ist, dass der 
Titel einen ganzen Zacken einfacher 
daherkommt als bisher — tendenziell 
schon fast zu einfach. Gerade in den 
Kämpfen ist es nun fast unmöglich 
zu versagen, wenn man nicht gera- 
de gegen Gegner antritt, deren Level 
massiv über dem eigenen liegt. Auch 
kommt es uns so vor, als sei die Kl 
der Feinde insgesamt etwas schwä- 
cher als von der Reihe gewohnt. 
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| Krach- und Dachgeschichten: In den teils wilden Kutschfahrten kónnen wir auch jederzei 
auf das Dach unseres Gefährts springen und von hier aus feindliche Karossen übernehmen. 


Erfahrungen eines Assassinen 

Jawohl, unsere Figuren steigen im 
Level auf, denn als Belohnung für 
die Missionen winken neben Geld 
und Ressourcen, mit denen wir neue 
Ausrüstung kaufen beziehungs- 
weise herstellen, auch Erfahrungs- 
punkte; jeweils für 1.000 Stück er- 
halten wir einen Fähigkeitenpunkt, 
den wir in separaten Skill Trees für 
Jacob und Evie investieren können. 
Zudem existiert ein weiterer Fähig- 
keitenbaum, der uns Einfuss auf 
die Umwelt nehmen lässt, indem er 
etwa unsere Feinde schwächt oder 
unsere — per simplem Knopfdruck 
— rekrutierbaren NPC-Mitstreiter 
stärkt. Aber auch abseits der Mis- 
sionen können wir freilich Erfah- 
rung und Moneten sammeln; dann 
erforschen wir die riesige Spielwelt, 


Ein Buch! 
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öffnen Kisten, erledigen Nebenmis- 
sionen, klauben emsig Sammelge- 
genstánde auf und mehr. Áhnlich 
wie etwa in Brotherhood kónnen wir 
zudem wieder die Stadt erobern, in- 
dem wir in den verschiedenen Dis- 
trikten die jeweils vorherrschenden 
Gangs im Rahmen von Nebenaufga- 
ben schwáchen und uns anschlie- 
Bend in einer Prügelei mit dem je- 
weiligen Gangführer zum neuen 
Boss empormeucheln. Komplet- 
tisten sind wieder einmal eine gan- 
ze Weile bescháftigt, dürften dank 
zahlreicher Verbesserungen im Ver- 
gleich zu Unity aber deutlich mehr 
Spaß haben. So sind etwa die ех- 
trem nervigen Timing-Aufgaben 
beim Öffnen von Truhen Geschich- 
te, Sammelgegenstánde lassen sich 
bei Bedarf wieder per bei Hàndlern 
gekauften Schatzkarten auf der 
Map offenbaren und die ungemein 
nervigen Social Features, die uns 
den Zugriff auf manche Collectibles 
künstlich verwehrten, gibt es zum 
Glück auch nicht mehr. 


nten 


Zu zweit, aber alleine in London 

Ebenfalls nicht mehr mit an Bord 
ist ein Mehrspielerpart, weder die 
Koop- noch die kompetitive Variante. 
Wie schwer dieser Umstand wiegt, ist 
Geschmacksache. Da es allerdings 
so scheint, als habe das Hauptspiel 
durch den Verzicht und den dadurch 
entstandenen Ressourcengewinn 
der Entwickler gewonnen, wollen wir 
darüber nicht zu bóse sein. Wesent- 
lich schwerer fallen die Ladezeiten 
ins Gewicht, die jenseits von Gut und 
Bóse angesiedelt sind und sogar bei 
einem Checkpoint-Neustart schon 
mal gut 40 Sekunden bis eine Minu- 
te in Anspruch nehmen kónnen. Im- 
merhin erhalten geduldige Naturen 
dafür wieder mal ein künstlerisches 
und technisches Videospielemeis- 
terstück, das sich auch vor dem be- 
reits ungemein hübschen Unity nicht 
verstecken muss. Insgesamt über- 
wiegen auf jeden Fall die positiven 
gegenüber den negativen Aspekten, 
und wir sagen: Willkommen zurück, 
Assassin's Creed! LS 
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Meinung 

,Die angeschlagene 
Serie kehrt wieder in die 
Erfolgszone zurück." 
Lukas Schmid Arschassine 


Vorweg: Ich gehöre zur kleinen Gruppe derer, die 
mit Unity durchaus jede Menge Spaf hatten. Die 
vielen Mángel des Spiels, die vor allem, aber nicht 
ausschlieBlich technischer Natur waren, lassen 
Sich aber freilich nicht leugnen. Umso mehr freut 
es mich, dass die Entwickler mit Syndicate massiv 
aus den Fehlern des Vorgángers gelernt haben und 
ein rundum gelungenes Assassinen-Abenteuer 
abliefern. Die Spielwelt ist wieder einmal grandios 
gestaltet, nennenswerte Bugs lassen sich an einer 
Hand abzáhlen und die spielerischen Verbesse- 
rungen überwiegen klar die — auch vorhandenen 
— neuen Makel. Nur die Handlung ist wieder einmal 
an Tristesse nicht zu überbieten. 
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"iem Termin: 23. Oktober 2015 
) Hersteller: Ubisoft 


% ЖР! Entwickler: Ubisoft Québec 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
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720р/М! 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Schaut genauso gut aus wie das bildhübsche 
Unity, läuft dabei aber wesentlich flüssiger. 


SOUND PT yee ШЕ 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Klar, mit britischem Englisch macht’s noch mehr 
Spaß, aber auch die deutsche Synchro ist gelungen. 


BEDIENUNG ggggggggrt з 
Remote Pla м Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 38 GByte (erforderlich) 


Die Helden machen nicht immer, was man will, 
funktioniert aber häufiger als im Paris-Vorganger. 


EINZELSPIELER didi dd 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 


Deutlich weniger anspruchsvoll als Unity, aber 
abseits davon in fast jeder Hinsicht verbessert 
und dank interessanter neuer Ideen recht frisch. 


MEHRSPIELER BENEEREENN - 


PRO & CONTRA 


С) Massiv aus Fehlern des Vorgängers gelernt 
@D Spielwelt London sehr gut umgesetzt 
CH GroBteils gelungene neue Gameplay-Ideen 
Uninteressante Handlung und Figuren 


Sehr einfach, phasenweise unterfordernd 


Extrem lange Ladezeiten 


Wertung & Fazit 


Versprechen eingelöst: 
Die Assassinen machen 
nach Unity Boden gut. 
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Fetter Brocken: Hearts of Stone ist zwar „пиг 15 Stunden lang, bietet w 
aber trotzdem mehrere klasse inszenierte, knackige Bosskampfe. e 


The Witcher 3 
Wild Hunt Hearts of Stone e 


Sex, Gewalt und zig Überraschungen: Im ersten Erweiterungspaket $ 


zu The Witcher 3 zeigt sich Geralt in Bestform. 


ROLLENSPIEL | Was zur Hölle ...!? 
Worte, die Geralt nicht alle Tage in 
den Mund nimmt. Doch in Hearts 
of Stone geht’s dermaßen rund, 
dass selbst der abgebrühteste He- 
xer staunen muss: Was CD Projekt 
in das erste Add-on zu The Wit- 
cher 3 gepackt hat, ist schlichtweg 
klasse und die 10 Euro locker wert! 


Geralt in Partylaune 

Das Filetsttick von Hearts of Stone 
ist eine neue Questreihe für Level- 
30-Charaktere, die mit allerlei Uber- 
raschungen bis zum Schluss mo- 
tiviert und spannend bleibt. бега! 
übernimmt darin den unscheinba- 
ren Auftrag, ein Monster in einer 
Kanalisation abzumurksen. Schnell 
überschlagen sich jedoch die Ereig- 
nisse und Geralt gerát in die miss- 
liche Lage, für einen mysteriósen 
Typen namens Gaunter O'Dim meh- 
rere Aufgaben lósen zu müssen. CD 
Projekt strickt eine schlüssige und 
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abwechslungsreiche Story rund um 
Geralts Misere, die mit frischen Ide- 
en und Locations punkten kann. 
Kampfe gegen  Monsterfrósche, 
nächtliche Raubzüge, ausgewach- 
sene Geiseldramen, Geisterháuser 
und sogar ein Abstecher in ein ma- 
gisches Gemálde stehen auf dem 
Programm - alles mit der gleichen 
Sorgfalt in Szene gesetzt wie schon 
im Hauptspiel. Das Gleiche gilt auch 
für die vielschichtigen Charaktere 
und die cleveren, wenn auch hier 
und da etwas ausufernden Dialoge 
— wer Witcher 3 für seine Geschich- 
ten mochte, sollte Hearts of Stone 
nicht verpassen! Auch der Humor 
kommt nicht zu kurz: Unser High- 
light ist ein langer Abschnitt, in dem 
ein bestens gelaunter Geralt eine 
Hochzeitsgesellschaft aufmischt, 
inklusive wilder Tanzeinlagen und 
mit derart primitiven Anmachsprü- 
chen, dass es zum Fremdschámen 
ist. Was für ein SpaB! 


Neben der starken Hauptstory 
gibt's in Hearts of Stone auch ein 
paar neue Nebenquests, die zwar 
gut geschrieben, meist aber auch 
schnell gelóst sind — etwa Verbre- 
cherbanden aufreiben oder einen 
vermissten Kameraden aufspüren, 
der irgendwo im Wald verloren ge- 
gangen ist. Ein nettes Extra, aber 
für sich betrachtet auch nichts, 
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Olgierd von Everec: Der ce ist Dreh- und Angelpünkt der Story und 
entpuppt sich gegen Ende als überraschend vielschichtiger Charakter. 


@ INDER NAHE 


DER ZARTE HAUCH DES BOSEN 


Töte das Monster. 


Silberschwert 
Schneller Angriff { 
Starker Angriff ZB 
Ausweichen (9) 
Zeichen wirken о - 


was wir nicht schon | 
zur Genüge aus 
dem Hauptspiel 
kennen. 


Spannende 
Entscheidungen 
Die Hauptstory rund 
um Ciri, den Krieg 
gegen Nilfgaard und 


die Wilde Jagd spielt in Hearts of 
Stone keine Rolle. Stattdessen er- 
záhlt das Add-on eine in sich ge- 
schlossene Nebenhandlung. Die 
ist zwar grundsátzlich linear, ver- 
setzt uns aber immer wieder in 
knifflige Situationen, in denen es 
um Leben und Tod geht. So viel sei 
verraten: Wir haben manche Sze- 
nen mehrmals ausprobiert und 
konnten dadurch einige Charakte- 
re vor einem grausigen Schicksal 
bewahren. Also: Immer gut über- 
legen, welche Entscheidungen ihr 
trefft! Einziger Wermutstropfen: 
Langfristige Auswirkungen haben 
wir nicht beobachtet, die Folgen 
unseres Handelns zeigen sich in 
der Regel sofort. 


Knackige Bosskämpfe 

Im Hauptspiel waren zünftige 
Bosskämpfe eher rar gesät. Das 
scheint auch den Entwicklern nicht 
entgangen zu sein — denn in Hearts 
of Stone toben sich CD Projekts 
Designer nun so richtig aus: Schon 
nach wenigen Minuten stehen wir 
einer fetten Riesenkröte gegen- 
über, die uns mit Schleimgranaten, 
Giftspritzern, Arschbomben und 
einer eitrigen Riesenzunge den 
Tag versauen will. Zu dem Ekelpa- 
ket gesellen sich später beispiels- 
weise noch ein mächtiger Kampf- 
magier, der tödliche Sandstürme 
beschwört, oder ein mordsgefährli- 
cher Schwertschwinger, der Geralt 
mit dämonischer Schnelligkeit von 
der Bildfläche säbelt. Es gibt noch 
weitere gelungene Bossmonster 
mit unterschiedlichen Angriffs- 
mustern und Besonderheiten — 
doch wann und in welcher Form sie 
auftauchen, soll hier nicht verraten 
werden. 


Shani: Romantischer Neuzugang 


Schon im Hauptspiel war Geralt 
kein Kind von Traurigkeit: Nach 
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Triss, Yennefer, Keira und einigen 
anderen Damen, die er um den 
Finger wickeln konnte, betritt nun 
Shani die Bühne — eine junge Arz- 
tin, die Geralt-Fans schon aus den 
Büchern und dem ersten Witcher- 
Spiel für PC kennen. Shani ist aber 
keine hohle Tropháe, sondern ein 
wunderbar geschriebener Charak- 
ter, den wir in einem langen Ab- 
schnitt ausgiebig kennenlernen 
dürfen — klasse, dass CD Projekt ihr 
so viel Platz einráumt! Ob Geralt am 
Ende tatsáchlich bei Shani landen 
kann? Das müsst ihr schon selbst 
rausfinden. (Tipp: Es lohnt sich!) 


Neue Gebiete 

Hearts of Stone spielt größten- 
teils in einem neuen kleinen Land- 
strich, für den CD Projekt die Re- 
gion Velen im Nordosten erweitert 
hat. Die unsichtbare Levelgrenze 
wurde dazu hinter Novigrad und 
Oxenfurt einfach ein bisschen 
verschoben, sodass wir nun neue 
Dórfer, Ruinen, Anwesen, Bandi- 
tenlager und andere Orte erkun- 
den und nach Schátzen absuchen 
kónnen. Die neuen Gebiete sind 
gewohnt stimmungsvoll und fü- 
gen sich nahtlos in die alte Spiel- 
welt ein — was allerdings auch 
daran liegt, dass es dort kaum fri- 
sche Grafiken zu sehen gibt. Eine 
richtig neue Spielwelt soll es erst 
im zweiten Add-on Blood & Wine 
geben, das im náchsten Jahr er- 
scheinen wird. 


Overkill: Der Runenschmied 

Im Nordosten Velens trefft ihr auf 
einen frischen Handwerker, der 
eine neue Spielmechanik einführt. 
Und die hat's in sich: Beim Runen- 
schmied verzaubern wir dreifach 
gesockelte Gegenstánde mit Ru- 
nenwórtern, die uns dann extrem 
starke Boni bescheren. So sorgen 
manche Runenwórter dafür, dass 


Ungewohnter Anblick: Geralt als wilder, gut gelaunter Tanzer © АЕ 
Sinneswandel oder wurde der grauhaarige Hexer mit einem Fluch belegt? 
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Editionen und Gwent- 
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Scoia’tael) mit insgesamt 154 Spielkarten. 


terung Blood & Wine umfasst. Wer sich trotzdem eine schóne Schachtel 
ins Regal stellen will, kann im Einzelhandel (offiziell nur Saturn und 
Media Markt) auch zur Retail-Version greifen. Die kostet 20 Euro und 
kommt in einer hübschen Sammlerbox daher, die zwar keinen Da- 
tentráger, aber einen Download-Code enthált. Egal ob ihr das Spiel 
also im Handel oder über den PSN-Store kauft, es wird in jedem Fall 
ein üppiger Download von ca. 10 GByte fállig. Der Clou der Boxed- 
Version ist aber das Gwent-Kartenspiel, das der Schachtel beiliegt: 
Ihr erhaltet zwei aufwendig produzierte Decks (Monster und 


Obwohl Hearts of Stone nur als Download erscheint, kónnen Sammler auch 
zu einer hübschen Box im Einzelhandel greifen — inklusive echtem Gwent- 
Kartenspiel. 


The Witcher 3: Hearts of Stone ist grundsätzlich nur als Download verfügbar. Entweder 
einzeln für 10 Euro oder im Season Pass für 25 Euro, der auch schon die kommende Erwei- 
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дег Effekt von Schleifsteinen und 
Ambossen nie verlischt oder dass 
sich das Axii-Zeichen automatisch 
auf weitere Gegner übertrágt. Die 
Runenwórter sollen dazu dienen, 
bestimmte Spielweisen zu unter- 
stützen — wir haben beispielsweise 
ein Runenwort verwendet, das uns 
starke Regeneration spendiert, so- 
bald der Adrenalin-Balken voll ist. 
Dafür lohnt es sich, die passende 
Ausrüstung zu wáhlen und notfalls 
sogar umzuskillen! Praktischer- 
weise kann der Runenschmied 
auch Sockelfassungen hinzufü- 
gen, falls unsere Lieblingswaffe 
oder ein Rüstungsteil nicht genü- 
gend Slots hat. 


Kopf ab: Auch in Hearts of Stone treffen wir 


Keine Frage: Die Runenwórter sind 
verdammt mächtig und wirbeln 
das Balancing kráftig durcheinan- 
der. Als Ausgleich muss man aber 
auch riesige Mengen Gold in den 
Runenschmied pumpen, bis man 
seine besten Effekte nutzen kann: 
Als Startgebühr werden 5.000 
Goldstücke fállig, danach 10.000 
und spáter noch mal 15.000. 
Zudem werden verschiedene Gly- 
phen benötigt, die wir gegebe- 
nenfalls auch nachkaufen müs- 
sen. Hochstufige Spieler dürfte 
es also freuen, dass sie mit ihrem 
Geld — von dem man schnell viel 
zu viel hat — endlich etwas anfan- 
gen kónnen. 


Entscheidungen, die über Leben und Tod bestimmen. 
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. test play“ 


Meinung 


„Ein Award aus Gold für ‘aa 
die Herzen aus Stein. 
Pflichtkauf!“ 


Felix Schütz Redakteur 


Besten Dank nach Polen für dieses schöne Add- 
on! Die spannende Story hat mich von Anfang bis 
Ende prima unterhalten und mit abwechslungsrei- 
chen Aufgaben überrascht. Besonders gut gefällt 
mir, dass auch der Humor nicht zu kurz kommt — 
Hearts of Stone hätte unter Sapkowski sicher eine 
klasse Kurzgeschichte abgegeben. Neben der 
starken Story, den deutlich besseren Bosskämp- 
fen und den gut ausgearbeiteten Figuren (Shani!) 
überzeugt auch das Gesamtpaket: ein paar neue 
Items, Quests, Gebiete und Gegnertypen, dazu 
der Runenschmied als neuer Handwerker - alles 
in allem ist das eine runde Mischung, die schon 
jetzt große Lust auf das nächste Add-on macht. 


ТУУЗ: Hearts of Stone 


Termin: 13. Oktober 2015 
Hersteller: CD Projekt Red 
Entwickler: CD Projekt Red 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 10 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK nauaaaaaaanm9 


720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 


Wunderschöne Landschaften, belebte Städte, 
tolle Wettereffekte, schöne Charaktere. Stark! 


SOUND Wggggggggt о 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig, u.a. Deutsch 
Gute deutsche und sehr gute englische Sprecher. 
Passende, stimmungsvolle Musikuntermalung. 
BEDIENUNG gggngggggrt з 
Remote Pla м Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 10 GByte (erforderlich) 

Das Inventar ist umstándlich, die Auswahl von 
Interaktionspunkten teils ungenau. Ansonsten gut! 
EINZELSPIELER Hd dd dd 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Obwohl sich die Schwierigkeit jederzeit regeln 
lásst und damit Profis wie Anfánger anspricht, ist 
Hearts of Stone kniffliger als das Hauptspiel. 


MEHRSPIELER ЕЕБЕБЕБЕБЕ- 


É offline: — 


tenspie 
ndere spielen! 


PRO & CONTRA 


@ Spannende, motivierende Story 


(39 Abwechslungsreiche Aufgaben 


Ә 
CH 


Mehrere gut gemachte Bosskämpfe 
Nützliches neues Handwerkssystem 
Neue Region in Velen optisch altbekannt 


Balancing manchmal unausgegoren 


Wertung & Fazit 


Klasse geschriebenes 
Add-on, das 10 bis 15 
Stunden prima unterhält. 


87 


dÉ, Alle Runen- und Glyphenwörter 


AR 


| 


Hexer-Stahlschwert 
Nic hi genugend Beie: 0 / Y 


Frische Items und Schátze 

Auch wenn den meisten Spielern 
nichts über die grünen Hexersets 
gehen dürfte, gibt's in Hearts of 
Stone doch einen Schwung fri- 
scher Gegenstánde. So kónnen wir 
uns auf die Suche nach einem le- 
gendären Ofiri-Set machen, das 
ab Stufe 38 nutzbar ist und vor al- 
lem die Hexerzeichen verstärkt. 
Von einem Bossgegner erbeuten 
wir auBerdem eine spezielle Waffe 
in Form einer magischen Schau- 
fel — die schaut zwar krude aus, 
drischt Gegnern aber bei jedem 
Treffer ein paar Lebenspunkte aus 
dem Leib, die unser Hexer dann 
gutgeschrieben bekommt. Hinzu 
kommen noch ein neues Pferde- 
rennen und eine Handvoll neuer 
Gwent-Karten. Fein! 


Sinnvolle Detailverbesserungen 

Durch den riesigen Patch 1.10 
ist The Witcher 3 wieder ein klei- 
nes Stückchen besser und run- 
der geworden. Zum Beispiel merkt 
man das gleich am Interface: Hier 
kónnen wir endlich vier statt zwei 
Tránke ausrüsten und bequem in 
der Schnellauswahl per L1-Tas- 
te durchschalten. Ähnlich prak- 
tisch: Kleine Pfeile zeigen uns auf 
der Übersichtskarte nun Questzie- 
le und unseren Helden an, wenn 
diese aus dem Sichtbereich ver- 
schwinden. Will man nicht mehr 
missen! Abseits des Patches bringt 


% Zauberwort bei Gegenstand verwenden 


sur 32 — 


RUNENSCHMIED 3715 9 


Geselle 


BESANFTIGUNG 

Runenwort 

Verzauberung - Stufe 1 

Haben Adrenalinpunkte ihren Höchstwert erreicht, nehmen 
sie stetig ab - bis zum Wert 0. Bis dahin ist die Regeneration 
von Vitalität und Ausdauer erhöht, und die eigene Vergiftung 
nimmt schneller ab. 


ERFORDERLICHE ZUTATEN 


ES Kleiner Devona-Runenstein 


Mi, Weiner Morana-Rurenstein 


ё Kleiner Stnbog-Ranenetei 


Upgrade: Beim Runenschmied (links zu sehen) statten wir dreifach gesockelte 
Items mit mächtigen Zauberwörtern aus: Dafür benötigen wir nicht nur Runen, 
sondern müssen auch finanzielle Starthilfe geben — bis zu 30.000 Goldstücke. 


das Add-on aber natürlich auch 

andere kleine Neuerungen, zum 
Beispiel neue Gegnertypen — in 
den Wáldern nordóstlich von No- 
vigrad kónnt ihr nun Wildschwei- 
ne und eklige Riesenspinnen ja- 
gen. AuBerdem treiben sich neue 
Schurken im Unterholz herum. 


Fairer Umfang, fairer Preis 

CD Projekt hat Wort gehalten: Die 
versprochenen zehn Spielstun- 
den bekommt man in Hearts of 
Stone locker raus. Wer alle neuen 
Orte auf der Karte untersuchen, 
alle Schátze finden und alle Dia- 
loge ausreizen will, sollte sogar bis 
zu 15 Stunden einplanen. Für zehn 
Euro ist das vóllig in Ordnung, zu- 
mal es auch die Móglichkeit gibt, 
Hearts of Stone gleich für 25 Euro 
im Season Pass zu kaufen. Die- 
ser umfasst auch die für 2016 an- 
gekündigte Erweiterung Blood & 
Wine, die etwa doppelt so umfang- 
reich ausfallen soll wie Hearts of 
Stone. Alles in allem ein guter Deal. 


Was gibt's zu meckern? 

So gelungen Hearts of Stone auch 
sein mag, rundum perfekt ist das 
Erweiterungspaket nicht geworden. 
So wirkt der Schwierigkeitsgrad oft 
unausgeglichen, selbst Standard- 
kámpfe gegen einige Geister oder 
Riesenkáfer hauten unseren hoch- 
gelevelten, top ausgerüsteten Hexer 
manchmal ruck, zuck aus den Lat- 
schen. Ein weiterer kleiner Kritik- 
punkt: Die neuen Gebiete nordóst- 
lich von Novigrad und Oxenfurt sind 
zwar hübsch und gut, bieten aber 
auch kaum Neues - hier hätten sich 
die Grafiker ruhig etwas Frischeres 
einfallen lassen kónnen. Das Glei- 
che gilt für die Nebenbescháfti- 
gungen wie Monsternester spren- 
gen, Schatzkisten óffnen oder Orte 
von irgendwelchen Viechern befrei- 
en — das kennen wir alles zur Genü- 
ge aus dem Hauptspiel. Da das aber 
erstklassig war und das Add-on sich 
ansonsten kaum Schwáchen leistet, 
gibt's auch für Hearts of Stone eine 
dicke Kaufempfehlung. FS 


HER-ADD-ON HEARTS OF STONE МӘРЕ?» ae | 


play* begleitet dich jetzt überall em 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 


Besser als Unity und Rogue! D 
ASSASSIN'S.CREED 
SYNDICATE 


Die London-Assassinen im Test: Tolle Technik, 
wenig Bugs, aufgesatztes Duo-Feature 5. 42 


и Available 


€ App Store 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play‘ gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


MEDIA 


play’ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  EENEEEEEEI 


SPOTTSPIEL | Eigentlich klang 
anfangs ja alles ganz vielverspre- 
chend. Ein Spiel im Stil der klas- 
sischen Tony Hawk's Pro Ska- 
ter-Teile sollte es werden. Kein 
Feature-Wahnsinn, Rückbesinnung 
auf alte Tugenden. Toll. Da konn- 
te man auch die leichten Bauch- 
schmerzen unterdrücken, als 
bekannt wurde, dass Robomodo — 
jenes Studio, das auch den Plastik- 
brett-Blödsinn Ride und Shred ver- 
brochen hat — die Entwicklung des 
Titels übernimmt. Als dann aber 
nacheinander blöde Features wie 


zu spielen. Nur, dass das Brett dabei mit voller Wucht ren wird. 


а Tony | Hawk's Pro Skater 5 


Derbe Bauchlandung für den Birdman — dieses Spiel macht betroffen. 


B44 


Feuer-Geschosse und der Cartoon- 
Grafikstil angekündigt wurden, 
durfte man dann doch Schlimmes 
erahnen. Und das leider mit Recht: 
Tony Hawk's Pro Skater 5 ist nicht 
einfach nur der schlechteste Teil 
der Reihe. Es ist vielleicht sogar all- 
gemein das schlechteste Spiel des 
Jahres. 


Beim Tony hakt's gewaltig 

Hat man den ersten Patch runter- 
geladen, der mehr Speicherplatz 
frisst als das eigentliche Spiel, darf 
man dann auch loslegen. Nun, zu- 


NIXON ^ 


91: 07:61 


9690) х6 


0) 2 МӘЙЕГІ + Casper to 320) 
Стар < емені & Casper to 


mindest, wenn euch nach dem 
Anblick der texturarmen Pseudo- 
Cel-Shading-Grafik nicht direkt 
wieder die Lust vergeht. Das Spiel 
ist unfassbar detailarm, ládt dau- 
ernd Texturen nach und ruckelt 
ab dem dritten Level wie ein Trab- 
bi mit Getriebeschaden auf einer 
ramponierten Landstraße. Hin- 
zu kommen Clipping-Fehler, eine 
mangelhafte Kollisionsabfrage, 
eine Spielphysik, die man selbst 
nach zehn Weizen noch nicht 
nachvollziehen kann, und Glitches 
und Bugs ohne Ende. In einem 


0. HIGH 
0% PUN 


9% 


PR EE 0 DO 


auf Hochhausdáchern spielenden 
Level versagte der Titel sogar bei 
der Berechnung des Startpunktes 
und setzte uns zwischen zwei Dä- 
chern im freien Fall ab. Der rucke- 
lige Cartoon-Matsch gepaart mit 
der schwammigen und ungenauen 
Steuerung ist den alten PS2-Teilen 
gnadenlos unterlegen. Wow. Herz- 
lich willkommen auf der PS4, Tony! 
Du darfst dann auch wieder gehen. 


Glitch-Bitch statt Drama-Queen 
Doch auch abseits der Technik ist 
Tony Hawk's Pro Skater 5 leider ein 


(e 
Glitchiger Clipster: Das Spiel ist voll mit Bugs, Glitches und sonstigen 
technischen Schlampereien. Die Р52- „Vorgänger. sind THPS 5 klar tiberlegen. 


www. playvier.de 


E Bilder: play* 
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Eine Farce: Die klassischen Aufgaben haben fiir den Spielfortschritt keinerlei , 
Bedeutung. Damit lassen sich lediglich bescheuerte Kostüme freischalten. > 


Spiel zum Abgewóhnen. Eine Sto- 
ry? Gibt's nicht. Gut, Teil 1 bis 4 
kamen auch ohne aus, doch gera- 
de ab dem dritten Ableger war die 
Welt doch von ein paar NPCs bevól- 
kert, die lustige Sprüche loslieBen 
oder euch sogar Aufgaben anbo- 
ten. Hier ist nichts. Selbst eure Mis- 
sionen holt ihr euch nicht bei den 
typisch witzigen Questgebern, son- 
dern bei riesigen blauen Pfeilen ab. 
NPCs oder Sprachausgabe gibt es 
nicht. Blód nur, dass man selbst die 
Missionspfeile gar nicht bráuchte, 
da man die Aufgaben auch einfach 
durch einen Druck auf die Touch- 
padtaste auswáhlen darf. 

Noch blóder: die Quests an 
sich. Klar, auch die alten Teile hat- 
ten schon mal regelrecht doofe 
Missionen auf Lager (,,Skitche am 
Schwanz des Elefanten und weiche 
seinen Háufchen aus!“), doch die 
hier angebotenen Aufgaben sind 
an Einfallslosigkeit nicht mehr zu 
überbieten. Neben den obligatori- 
schen Highscores, die es zu kna- 
cken gilt, fahrt ihr durch ein paar 
Ringe, schießt per Kickflip Rake- 
ten auf Zielscheiben oder schubst 
Balle aus einem Pool. Das hat un- 
gefáhr so viel mit Skaten zu tun wie 
José Mourinho mit einer gesunden 
Selbsteinschatzung. Doch auch 
die Aufgaben, die tatsáchlich et- 
was mit dem Skaten zu tun haben, 
sind langweiliger als ein Film von 
Til Schweiger. Innerhalb eines Zeit- 
limits so lange und so oft wie móg- 
lich zu grinden oder einen Manual 
hinzulegen, ódet sogar fast noch 
schneller an als das Durchfahren 
der erwáhnten Ringe. Wer jetzt 
denkt, dass diese unterfordernden 
Aufgabenstellungen sicherlich nur 
im Tutorial vorkommen, liegt leider 
falsch. In jedem verdammten Le- 
vel müsst ihr wieder die gleichen 
átzenden Missionen über euch er- 
gehen lassen. Statt dafür dann be- 
lohnt zu werden, indem sich das 


www.playvier.de 


Spiel selbst zerstórt, wird somit der 
náchste der acht unkreativen Le- 
vels freigeschaltet. Doppelte Be- 
strafung also. 

Im Laufe der Entwicklung hieß 
es immer wieder, dass klassische 
Aufgaben wie „Sammle S-K-A-T-E“ 
oder „Finde das versteckte Tape“ 
ihre Rückkehr feiern sollten. Dies 
sind aber keine normalen Missio- 
nen (das könnte ja vielleicht Spaß 
machen), sondern nur Quests für 
den freien Modus, quasi der Ober- 
welt, wo ihr euch die tollen richti- 
gen Aufgaben abholt. Absolviert ihr 
die Auftráge im ,,Freien Skaten", 
bekommt ihr lediglich Karten, die 
neue Outfits, Decks oder Verklei- 
dungen für euren Skater — den ihr 
nicht selbst erstellen kónnt — frei- 
schalten. Dennoch lásst sich hier 
noch am meisten „Spaß“ heraus- 
holen. Ist man einmal ein wenig 
im Flow und landet eine ordentli- 
che Kombo, macht Tony Hawk’s 
Pro Skater 5 auch mal für ein paar 
Sekunden Laune. Also bis ihr wie- 
der daran erinnert werdet, dass die 
ausführbaren Aktionen beschnit- 
ten wurden, es sich schwammig 
steuert, ein Glitch euch im Boden 
versinken lásst und euch bewusst 
wird, dass die alten Teile diesem 
Machwerk trotz ihres Alters haus- 
hoch überlegen sind. Aber dafür 
gibt es ja jetzt lustige Power-ups, 
die euren Skater уегегдВегп oder 


Flügel an euer Board pappen, um 
einen Doppelsprung auszuführen. 
Yay! 


Parks & Deterioration 

Waren die Levels in den alten Tony- 
spielen noch die eigentlichen Stars, 
enttäuschen sie in Tony Hawk's Pro 
Skater 5 auf ganzer Linie. Die Parks 
sind allesamt so ausgelutscht und 
austauschbar, dass man als Ve- 
teran der alten Games die Tránen 
zurückhalten muss. Selbst die aus 
dem zweiten Serien-Teil recycelten 
„schule 2" und „Hangar“ sehen im 
neuen Stil absolut furchterregend 
aus. Niemals zuvor haben wir uns 
das verwaschene PS-One-Original 
so sehr herbeigewünscht. 

Ihr kónnt euch zwar im simpel 
zu bedienenden Park-Editor eige- 
ne Skate-Platze erstellen oder die 
online gestellten Kreationen ande- 
rer Spieler herunterladen, das Pro- 
blem ist nur, dass ja das Gameplay 
selbst in dem am liebevollsten ge- 
stalteten Park immer noch ver- 
buggt und schlecht ist. 

Der groB angekündigte Online- 
Modus ist übrigens genauso trost- 
los ausgefallen. In zahlreichen Ver- 
suchen fanden wir einfach keine 
Mitspieler, obwohl zahlreiche Spie- 
ler auf dem Server im freien Ska- 
ten unterwegs waren. Nun gut, wer 
kann es ihnen verübeln? Schließ- 
lich machen die grottigen Missi- 
onen mit mehreren Mitspielern 
nicht unbedingt mehr Spaß. Hier 
kónnte man wohl hóchstens von 
geteiltem Leid sprechen. Trotzdem 
war es sehr schón, dass das Spiel 
auch ohne Online-Unterstützer die 
Partie Deathmatch startete und wir 
überraschenderweise ohne einen 
einzigen Abschuss Erster wurden. 
So ein Erfolgserlebnis konnten wir 
nach mehreren Stunden mit Tony 
Hawk's Pro Skater 5 wirklich gut 
gebrauchen. Ruhe in Frieden, ge- 
liebte Spieleserie. CD 


Mindestmaß Spaß: Zumindest das freie Skaten macht in wenigen Momenten ein 
kleines bisschen Laune. So für 30 Sekunden. Dann ist man wieder genervt. Yay! 


— 


— 
play“ test 

Meinung 

,Macht den 180°, lauft 

so schnell ihr könnt und 


dreht euch nicht um!“ 
Christian Dörre volontär 


Ein Spiel wie Morgenstuhl nach einer durchzech- 
ten Nacht: unangenehm, verursacht Schmerzen 
und stinkt zum Himmel. Doch genug mit der 
Poesie. Tony Hawk’s Pro Skater 5 ist sowohl 
technisch als auch spielerisch eine Frechheit. Es 
ruckelt, glitcht und macht schlichtweg keinen 
Spaß. Dass der Titel tatsächlich zum Vollpreis 
angeboten wird, ist noch wirklich das Traurigste 
an diesem Spiel, das mich oftmals in manisches 
Gelächter ausbrechen ließ. Meine realen Skate- 
Kenntnisse beziehen sich auf ein paar Ollies, 
viele Stürze und ein paar Flips zwischen die Beine 
und doch kann ich sagen, dass Tony Hawk's Pro 
Skater 5 eine schmerzvollere Erfahrung war. 


lony Hawk's Pro Skater 5 


Termin: 2. Oktober 2015 
Фа Hersteller: Activision 
Entwickler: Robomodo 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


ийкккЕЕЕЕЕ 2 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 
Hássliche, ruckelige, verbuggte Uralt-Móchte- 
gern-Cel-Shading-Optik zum Abgewóhnen 
SOUND йййшййшкккк 6 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/nicht vorhanden 
Ordentlicher Soundtrack, keine Sprachausgabe, 
recycelte Geráusche aus den Vorgángern 
BEDIENUNG illl rrrrr4 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 12 GByte (erforderlich) 


Schwammige und ungenaue Steuerung, die euch 
oftmals Kombos versaut. Ganz großer Spaß! 


EINZELSPIELER war FFFFFFEF2 


Schwierigkeitsgrad: unterfordernd (stufenlos) 


Acht kotzhássliche Levels mit 15 bescheuerten 
Aufgaben erwarten euch. Legt lieber einen alten 
Serienteil in die PS2. Der sieht auch besser aus. 


MEHRSPIELER Ha" FFFFFFEF2 
Spieler online: 2-20 Spieler offline: - 


Mit bis zu 20 Spielern kónnt ihr online die 
gleichen Mist-Aufgaben lósen wie alleine. Glückli- 
cherweise finden sich kaum Mitspieler. 


PRO & CONTRA 


CH 
CH Es startet 
Є) 


Є Е) Verseucht mit Bugs & Glitches 


GRAFIK 


Ordentlicher Soundtrack 


Es startet 


93 Unkreative Levels & Missionen 


923 Technisch eine Katastrophe 


Wertung & Fazit 


28 


play? | 12.2015 | БІ 


Schmerzhafter als eine 
Schlágerei mit Mike 
Vallely. Nicht kaufen! 


Meinung 


„ЕА, lass die Serie doch — 9 
einfach sterben und mach 
ein neues NBA Jam...“ 
Sascha Lowpost Rookie of the year 


4 


Ich habe es bereits vor zwei Jahren gesagt, ich habe 
es letztes Jahr gesagt und ich sage es wieder: In 
dieser mittelmaBigen Form braucht die Reihe kein 
Mensch. Mit WBA 2K ist in den vergangenen Jahren 
eine Konkurrenzserie groß geworden, die in der ab- 
soluten Oberklasse im Sportspiele-Genre mitspielt 
und sich auch in Sachen Modi-Vielfalt und Lizenzen 
überhaupt nicht verstecken muss — und die eben 

in Sachen Balancing deutlich runder daherkommt 
und kaum Bugs aufweist. Entweder steckt man also 
deutlich mehr Mühe (und somit Geld) in die МВА 
Live-Reihe oder man lässt es gleich sein. Aber die- 
ses Herumgekrebse in grauesten Wertungsregionen 
hat die einst so glanzvolle Serie nicht verdient. 


NBA Live 16 


Termin: 1. Oktober 2015 
| Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Tiburon 


USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


GRAFIK 


tata 6 
720р м] 1080р/М/ optionaler 3D-Modus 


Hübsche Modelle, atmosphárische Hallen, aber 
abgehackte Animationen und diverse Grafik-Bugs 


SOUND ийиш 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Schon umgesetzte Hallen-Soundkulisse, solide, 
aber etwas einténige Kommentatoren 


BEDIENUNG iul rrrr5 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: са. 27 GByte (erforderlich) 


Besseres Wurf-Feedback, dafür diverse Bugs und 
extrem langsam, unübersichtliche Menüführung 


EINZELSPIELER йййшйшйшйк rr 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (4 Stufen) 


Ubliche, zufriedenstellende Modi-Auswahl 
(Einzelspiele, GM-Modus, Spielerkarriere etc.), die 
allesamt unter dem schwachen Balancing leiden 


MEHRSPIELER ШШШ 6 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-4 


Ultimate Team, Pro-Am-Modus (mit eurem Virtual 
Pro), Szenarien — genug zu tun gibt es, Lags dafür 
kaum welche; auch hier stört jedoch das Balancing. 


PRO & CONTRA 


@ Kurzweilig durchaus unterhaltsam 

CH Ordentliche Modi-Auswahl, NBA-Lizenz 

CH Gute Soundkulisse, schicke Spielermodelle 
Argerlich viele Bugs und Glitches 
Balancing der Offense komplett daneben 


Diverse Logik-Schwächen (Be A Pro) 


Wertung & Fazit 


Verbuggtes, mittel- 
prachtiges Basketball- 
Spiel ohne Balancing 


58 
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-in den Karriere-Modi sorgt EU- Clubs oc Oder Classic-Teams sucht ihr aber ve vergeblich. 


SPORTSPIEL | NBA Live 14 war 
eine Katastrophe, NBA Live 15 
schon besser, aber immer noch 
tiefster Durchschnitt. Und NBA 
Live 16? Legt in einigen Punkten 
zu, baut in anderen ab und suhlt 
sich daher immer noch im drecki- 
gen MittelmaB. Widmen wir uns 
erst einmal den Verbesserungen: 
Die Defensiv-Kl steht beispiels- 
weise deutlich besser als noch in 
dem in dieser Hinsicht grausigen 
Vorgánger. Zudem wurde hier am 
Balancing gefeilt, Steals sind bei- 
spielsweise nicht mehr bei jedem 
zweiten Angriff móglich. Eben- 
falls hervorzuheben: Das Timing 
eurer Würfe ist nun viel nachvoll- 
ziehbarer, wodurch die Offense- 
Aktionen leichter von der Hand 
gehen. An der Technikfront sor- 
gen ein paar neue Animationen 
sowie nicht mehr ganz so nervige 
Sprecher für ein etwas runderes 
Bild, vor allem in Sachen Sound- 
kulisse. 


Korb your enthusiasm 

Leider hóren an dieser Stelle 
die positiven Neuerungen auch 
schon auf. Trotz der ausgebesser- 
ten Steal-Problematik ist nämlich 
das Balancing komplett für den 
Allerwertesten. In NBA Live 16 
schafften wir sogar im hóchs- 
ten Schwierigkeitsgrad runde 60 
Punkte pro Spiel — als Rookie 


im Karriere-Modus. Der Grund: 
Korbleger sind vóllig übertrieben 
stark. Im Grunde reicht es, bei je- 
dem Angriff einfach zum Korb zu 
ziehen — in 90 Prozent der Fálle 
ist der Ball drin oder es wird Foul 
für euch gepfiffen. Dass das auf 
Dauer keinen Spaß macht, brau- 
chen wir wohl nicht extra beto- 
nen, zumal auch in der Defensive 
kein Kraut gegen gute Scorer ge- 
wachsen ist. Auch beim Bewer- 
tungssystem im Karriere-Part hat 
sich wenig gebessert. Nach wie 
vor hagelt es schlechte Bewer- 
tungen für unnachvollziehbare 


Dinge, etwa vergebene Buzzer- 
Beater oder Kórbe von Kontra- 
henten, die bis vor einer Sekun- 
de noch nicht euer Gegenspieler 
waren, weil sie zum Beispiel in 
der gegenüberliegenden Corner 


NBA Live 16 


Auch eine Sportart: auf der Stelle treten. 


standen und ihr die andere Cor- 
ner decken solltet. Glücklicher- 
weise macht ihr durch die Korb- 
leger aber so viele Punkte, dass 
ihr trotzdem mit Bestnote vom 
Feld spaziert. Immerhin. 
Ebenfalls nicht allzu schön 
ist, dass die Bug-Dichte in die- 
sem Jahr gefühlt wieder deutlich 
hóher als beim Vorgánger ist. Da 
verschwinden dann schon ein- 
mal die Hosen eurer Teamkame- 
raden, was weniger tragisch ist, 
oder euer Gegenspieler glitcht an 
der Dreipunkte-Linie durch euch 
hindurch. Das ist dann schon 
deutlich árgerlicher. Gleiches gilt 
für die fast schon unertráglich ru- 
ckelnden und langsam ladenden 
Menüs. Ganz ehrlich: Auch in die- 
sem Jahr braucht NBA Live kein 
Mensch. SL 
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DIE KOSTENLOSE 
VIDEO-APP FUR GAMER 


Jetzt auch im 


Windows Store 


Exklusiv auf Games TV 24: 
tägliche News-Show und 
wöchentliche Let's Player-Show! 


Tágliche neue Gaming-Videos für PS4, 

XBOX ONE, Wii U, PC und Mobile. 
ПЕЕ 

Uber 20.000 Videos іп der Datenbank. 


KL 


UNCHARTED 
A Та Erd“ 


Downloaden im 


(03. 
cy Windows Store 


и Erhältlich im 
€ App Store 


b Google play | 


»Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 
»Super App fur 

Videospielfans. :-)« 


»Mein eigenes Spiele- 
fernsehen! Informativ, 
übersichtlich und 
kompetent auf- 
bereitet.« 


B _ test play“ 


p 
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The Legosons: Durch die Vermengung der Lizenzen ist das Spiel so unterhaltsam wie kein Lego- 
Titel zuvor. Hier nehmen Gandalf, Wyldstyle und Batman auf dem ikonischen Simpsons-Sofa Platz 


VIDEO AUF DVD 


Lego Dimensions 


Lego springt auf den Plastikfiguren-Zug auf und tritt mit Lego Dimensions in 


Konkurrenz mit Skylanders und Co. Klappt's oder geht dabei der Lego-Charme verloren? 


ACTION-ADVENTURE | Се- 
rade einmal zwei Lego- 
Lizenzspiele (Lego Jurassic World 
und Lego Dimensions) in einem 
Jahr? Das ist ja für das, was man 
von der Reihe gewohnt ist, fast be- 
denklich wenig! Der Grund kónnte 
wohl darin zu finden sein, dass Di- 
mensions deutlich mehr Arbeit er- 
fordert hat als die Vorganger: Nicht 
nur vermischt das Spiel erstmals 
satte 14 Lizenzen, anstatt sich an 


nur einer humoristisch abzuarbei- 
ten, es steigt auch in das durch 
Skylanders etablierte NFC-Plas- 
tikfigurengeschäft ein. Für knapp 
100 Euro erhalten wir im Starter- 
pack neben dem Spiel selbst ein 
entsprechendes Portal sowie die 
drei Plastik-Protagonisten Gandalf, 
Batman und Wyldstyle. Anders als 
bei der Konkurrenz ist vor dem vir- 
tuellen Vergnügen dabei erstmals 
echte Bastelarbeit vonnóten, denn 


Schlüssel zur Stadt: Die verschiedenen Oberwelten sprühen nur so vor Charme; 
sind bis auf lediglich drei Stück jedoch allesamt hinter Bezahlschranken versteckt: 
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Portal, Figuren, Fahrzeuge und Co. 
wollen vor Spielbeginn zusammen- 
gebaut werden. Schön: Hierbei 
handelt es sich um echtes Lego- 
Spielzeug, das auch jederzeit vom 
NFC-Chip entfernt werden kann. 
Faule Naturen kënnen die Blóck- 
chenbauereien auch sein lassen 
und einfach die blanken Chips auf 
das Portal stellen. Der unschóne 
Nebeneffekt des neuen Gescháfts- 
modells ist, dass die meist weit 
über hundert freispielbaren Figu- 
ren pro Abenteuer der Vergangen- 
heit angehóren — stattdessen müs- 
sen alle Helden abseits der drei 
Protagonisten in Packs erstanden 
werden, deren Preis von 15 bis zu 
satten 30 Euro reicht. 


Grandioser Humor ... 

Abseits dieses einmal mehr ziem- 
lich fragwürdigen Geschäfts- 
modells entpuppt sich Lego Di- 
mensions jedoch als einer der 
unterhaltsamsten Serienableger 
der letzten Jahre. Durch die Ver- 


mengung der verschiedenen Lizen- 
zen liefert das ohnehin bereits sehr 
humorbegabte Entwicklerteam ein 
Gag-Feuerwerk allererster Güte 
ab. Wenn Batman und sein Lego 
Movie-Gegenstück aufeinander- 
treffen, Saurons dunkler Turm Ba- 
rad-dür sich auf einmal in Gotham 
erhebt, der von den Simpsons be- 
kannte Kwik-E-Mart plötzlich im 
Wilden Westen von Zurück in die 
Zukunft auftaucht oder Batman 
Gandalf mit seinem Enterhaken vor 
seinem tödlichen Sturz in den Mi- 
nen von Moria bewahrt, macht das 
richtig viel Spaß. Das Lob gilt eben- 
so den Dialogschreibern, deren 
Wortwitze — auch in der deutschen 
Fassung — fast immer zünden. 
Möglich wird diese Lizenzvermen- 
gung, weil der Bösewicht Lord Vor- 
tech plant, die Grenzen zwischen 
den verschiedenen Dimensionen 
zu zerstören, um ein ultimatives 
Superreich unter seiner Herrschaft 
zu erschaffen. Gandalf, Batman 
und Wyldstyle machen sich durch 
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!Strahlendes Lächeln: DS Bosskampté sind zwar sehr einfach, aber tr trotzdem nett gestaltet. Zudem ` 
пасі es einfach Laune, etwa den Joker vor dem Atomkraftwerk von Springfield zu vermóbeln. 


das Dimensionsportal auf, um die- 
sen Plan zu vereiteln. Diese Grund- 
handlung gewinnt keinen Innova- 
tionspreis, wird aber nett erzáhlt 
und dient ohnehin nur als Gerüst 
für das schráge Aufeinandertreffen 
der verschiedenen Lizenzen. 


.. gewohntes Gameplay 

So sehr der Humor einen Schritt 
nach vorne macht, so wenig àn- 
dert sich am Gameplay. Das setzt 
weiterhin auf die gut funktionie- 
rende, aber wenig überraschende 
Mischung aus simplen Klopperei- 
en und Umgebungsrätseln. Letz- 
tere erfordern, dass wir Objekte in 
ihre Lego-Einzelteile zerlegen und 
neu wieder zusammenbauen. Ab 
und an stehen zudem Abschnitte 
an, in denen wir etwa im freien Fall 
durch Lego-Ringe fliegen oder ein 
schweres Geschütz bedienen müs- 
sen. Jeder der Helden verfügt zu- 
dem über besondere Fáhigkeiten: 
Batman kann sich etwa unsicht- 
bar machen, Wyldstyle besonders 


imposante Objekte kreieren und 
Gandalf dunkle Bereiche erhellen. 
Diese werden in Dimensions, an- 
ders als іп den Vorgängern, durch 
das Portal ausgelóst — einfach 
in der entsprechenden Situation 
die Figur auf eines der drei Felder 
(mit Platz für bis zu sieben Objek- 
te) stellen und los geht's! Wáhrend 
diese Funktion Sinn macht und das 
Spiel beschleunigt, sieht die Sache 
bei den restlichen Portal-Spielerei- 
en nicht ganz so rosig aus: Stándig 
müssen wir für verschiedene ,,Rat- 
sel" die Helden auf bestimmten Fel- 
dern platzieren, um etwa bestimm- 
te Farbmuster zu erzeugen, diese 
mit Elementarkráften wie Feuer, 
Wasser und Strom aufzuladen oder 
sie auf winzige oder riesige Größe 
wachsen zu lassen. Wir setzen Rät- 
sel hierbei bewusst in Anführungs- 
zeichen, denn diese dürften selbst 
jüngere Spieler nur in den seltens- 
ten Fällen fordern. Viel nerviger ist 
jedoch, dass man ständig die Hand 
am Portal haben muss. Was sich 


Heldige Dreifaltigkeit: Das blockige Trio Batman, Gandalf und Wyldstyle Verschlägt" 5” 
іп allerlei Lizenzwelten, wie zum Beispiel eine, die auf Der Zauberer von 02 basiert. 


www.playvier.de 


zu Beginn innovativ anfühlt, wird 
schon bald zur Plackerei. Wir fin- 
den es prinzipiell ja lóblich, dass die 
Entwickler dem Portal und den Fi- 
guren einen spielerischen Nutzen 
verpassen wollten — die Umsetzung 
ist jedoch nur bedingt geglückt. 
Ebenso nervt die Steuerung der je- 
derzeit herbeirufbaren Fahrzeuge 
wie dem Batmobil etwas, denn die- 
se lassen sich nur mit dem linken 
Analogstick kontrollieren — inklusi- 
ve Gas und Bremse. Der Knopf zum 
Einsteigen ist zudem derselbe wie 
zum Wechseln der Figuren, was oft 
zu falschen Aktionen führt. 


Weltenhüpfer 

Abseits der gut zehn Stunden lan- 
gen Story-Kampagne gibt es viel zu 
tun: Jede der verfügbaren Lizen- 
zen hat eine eigene, kleine Ober- 
welt (sogenannte Abenteuerwel- 
ten) spendiert bekommen, die mit 
wahnsinnig viel Liebe zum Detail 
gestaltet wurden und jeweils nur 
so vollgestopft sind mit versteck- 
ten Items und gelungenen An- 
spielungen für Fans — toll! Schade 
nur, dass auch hier der Kauf wei- 
terer Figuren vonnóten ist, um auf 
die Welten abseits von Mittelerde, 
dem DC-Universum und jener von 
The Lego Movie zuzugreifen. Auch 
um alles in den Levels zu finden, 
reichen die drei Starter-Figuren 
nicht aus. Somit erweist sich Lego 
Dimensions für Komplettisten als 
extrem teurer Spaß. Ob der geniale 
Humor und das gute Gameplay als 
Ausgleich ausreichen, muss jeder 
für sich entscheiden. LS 
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Meinung 

„Toller Humor, gutes 
Gameplay und ein fragwür- 
diges Geschäftsmodell.“ 
Lukas Schmid Klein und eckig 


Ich bin ausgesprochen skeptisch an Lego Dimen- 
sions rangegangen — zu genervt bin ich von der 
Plastikfiguren-Abzocke von Skylanders und Disney 
Infinity. Viel besser macht auch das Bauklötzchen- 
‚Abenteuer diesen Umstand nicht, jedoch wird 
zumindest versucht, die Portaltechnik direkt in das 
Gameplay einzubauen — dass dieses Unterfangen 
ziemlich aufgesetzt wirkt, ist eine andere Sache. Ob 
man aber bereit ist, so viel Geld für nur ein Spiel zu 
löhnen, ist jedem selbst überlassen. Spielerisch bie- 
tet Dimensions das, was man von der Reihe kennt 
und hat auch im Starterpack ordentlich Umfang zu 
bieten. Der Humor ist zudem allererste Sahne und 
stellt den bisherigen Höhepunkt der Reihe dar. 


Lego Dimensions 

Mi aye, Termin: 1. Oktober 2015 
Hersteller: Warner Bros 

4 Entwickler: TT Games 

1 USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

= Preis: ca. 100 Euro | Cross-Buy 


LOCLE I 7 


720plv| 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Der gewohnte, kunterbunte und gelungene Lego- 
Stil kommt auch in Dimensions gut rüber. 


SOUND TTT 8 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Wenige Lizenztracks, aber trotzdem gute Musik so- 
wie zahlreiche Original-Synchronsprecher. Schön! 


BEDIENUNG Meee 7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 18 GByte (erforderlich) 


Gut in Kampfen und Sprungpassagen, in Autos aber 
zu unpräzise und unter Doppelbelegungen leidend. 


EINZELSPIELER dd MS 


Schwierigkeitsgrad: leicht 


Am gewohnten Lego-Gameplay ӛпдегі sich wenig, 
es macht aber wieder einmal ordentlich SpaB. Die 
Portalspielereien nerven leider schon recht bald. 


MEHRSPIELER SS 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Im Koop-Modus láuft das Spiel wie üblich zur 
Hochform auf. Leider ist das Vergnügen wieder 
einmal nur offline verfügbar. Sehr schade! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Fantastischer Humor 


GRAFIK 


(39 Kreative Nutzung der Lizenzen 
9 Gewohnt unterhaltsames Lego-Gameplay 
Zu haufige Portal-Spielereien 

Einige nervige Steuerungsmacken 


Etliche Inhalte im Starterpack gesperrt 


Wertung & Fazit 


SU 
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Ein ausgenommen lusti- 
ges, aber wenig innovati- 
ves Lego-Abenteuer. 


test play* 


Buckelwal trifft Gaspedal: Wenn so ein Brocken wie Thumpback aufdreht, 
werden auch noch die letzten paar Pferdestarken aus dem Motor gequetscht. 


Skyla 


ER. ` і 


nders: Superchargers 


Die Skylanders leiden etwas unter Stillstand. Sie brauchen neuen Schwung. 


Sie brauchen neuen Antrieb. Neuen Zug nach vorne. Sie brauchen ... einen Motor! 


ACTION-ADVENTURE / RENN- 
SPIEL | Schon wieder Kaos! All- 
máhlich kommen wir uns als Sky- 
landers-Veteranen ja schon fast ein 
bisschen inkompetent vor — seit 
vier Jahren geben wir dem Heini 
und seinen Schergen was auf die 
Mütze und trotzdem kommt der 
Knilch immer wieder aus einem 
Loch gekrochen und bedroht die 
Himmelslande. Diesmal scheint 


der überraschend záhe Chef-Ant- 
agonist aber ganz dicht an der Er- 
oberung von Activisions Abenteu- 
erwelt dran zu sein! Die meisten 
der Skylands-Bewohner befinden 
sich zum Start der knapp zwólf 
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Stunden umfassenden Kampag- 
ne schon in Kaos' Kerkern. Zu ver- 
danken haben die putzigen Fanta- 
sy-Figuren der extrem populáren 
Toys-to-Life-Serie das einer neuen 
Mega-Waffe in Kaos' finsterem Ar- 
senal: der Unheilsstation des Ulti- 
mativen Unheils! 


Spontaner Sprit-Sprint 

Oh Schreck, oh Graus, was sollen 
wir nur tun?! Keine Panik, denn wie 
immer liegt die Rettung der Sky- 
lands in euren Händen! Einigen ge- 
wieften Tüftlern und Glücksrittern 
(darunter die Serien-Evergreens 
Cali, Hugo und Flynn) gelingt die 


Flucht aus Kaos’ Gefängnisschiff. 
Kurz darauf haben die Kollegen 
auch noch die entscheidende Idee 
zur Befreiung der Skylands! Zwar 
hat Kaos die Portalmeister (also 
euch) mithilfe seiner Unheilssta- 
tion aus den Himmelslanden ver- 
bannt, es gibt aber eine letzte Móg- 
lichkeit, eure Helden doch noch 
auf eine Rettungsmission zu schi- 
cken — die Superchargers! Dabei 
handelt es sich um kampfstarke 
Fahrzeugspezialisten, deren legen- 
dáre High-Speed-Rennwagen, Dü- 
senjáger und Angriffsboote eure 
versammelte Crew in Windeseile in 
den Skylands abliefern kónnen. 


Land, Luft, Meer & mehr 

Doch damit nicht genug: Die Ve- 
hikel sind das neue Herzstück im 
ebenso neuen Part von Activisions 
Spielfiguren-Serie — und so gebührt 
ihnen auch eine wichtige Rolle. Zu- 
náchst erwartet Fans in der wieder 
einmal herrlich drollig inszenierten 
Skylanders-Welt das gewohnt ge- 
liebte Programm. Da wáre etwa die 
Kombination aus Spielfiguren und 
Portal. Mit Letztgenanntem stellt 
ihr eine Verbindung zwischen den 


wunderschón gestalteten Samm- 
lerstücken und der Software her — 
einfach den Kunststoff-Skylander 
eurer Wahl auf das Portal stellen, 
schon erscheint euer auserkore- 
ner Champion in der virtuellen Welt 
vor euch. Dann heißt es abermals: 
kleine Rátsel lósen, rennen, sprin- 
gen, putzige Feinde beharken und 
wuchtige Bossgegner rund ma- 
chen! Mehr noch: Sámtliche Up- 
grades und Stufenanstiege, die ihr 
mit eurem Helden bisher verdient 
habt, werden direkt auf der Figur 
abgespeichert und kónnen dann 
auch in anderen Spielen der Reihe 
eingesetzt werden. 

Habt ihr etwa auf eurer PS4 so- 
eben den Maximallevel eures put- 
zigen kleinen Feuerdrachens er- 
reicht und móchtet ihn nun auch 
auf der Xbox One eures Freundes 
einsetzen? Kein Problem, geht al- 
les! Die Innovation findet sich bei 
der frischen Fuhre an Figuren, die 
Activision mit dem jüngsten Seri- 
enableger auf die zahlende Kund- 
schaft loslásst. Die 20 neuen Hel- 
den bringen nämlich auch ihre 20 
Fahrzeuge mit — und die mischen 
das bisher action-adventurelastige 


www.playvier.de 
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Perfektion kostet extra: Es kann jeder Skylander jedes Fahrzeug steuern — aaaaber wenn ihr einen bestimmten 
Himmelshelden mit dem passenden Fahrzeug kombiniert, wird der Schlitten besonders mächtig. Typisch Skylanders eben. 


4 o 


Gameplay mit Renneinlagen aller 
Art gehórig auf! An etlichen Stellen 
der detailverliebten Fantasywelt 
kommt ihr an Bereichen vorbei, in 
denen ihr hinter dem Steuer eines 
Fahrzeugs Platz nehmen kónnt. 
Was dann passiert, hángt vor allem 
von der Wahl eures Vehikels ab. 


Hervorragend ausgewuchtet 

Am meisten Spaß machen die Ra- 
cer, die euch vor allem zwei Spiel- 
elemente prásentieren. Da wáre 
zunáchst der heiBe Reifen direkt 
in der offenen Welt. Einfach rein 
in den PS-Kübel, aufs Gas lat- 
schen und ab dafür! Die sehr direk- 
te Steuerung ist in diesem Modus 
echt gewóhnungsbedürftig, geht 
nach einer knappen halben Stunde 
aber doll in die Daumen und macht 
richtig Laune — zumal man sich 
dann noch besser auf das Abschie- 
Ben der Bordwaffen konzentrieren 
kann. Das zweite Spielelement ist 
deutlich náher am typischen vir- 
tuellen Kart-Rennerelebnis dran. 
Hier brettern wir eine Piste runter, 
sammeln Power-ups ein und er- 
öffnen das Feuer auf fiese Feinde. 
Ähnlich actionreich geht's auch 


| 


in den Fliegeretappen zu. Anders 
als bei den Rennstrecken kónnt 
ihr euch hier innerhalb eines drei- 
dimensionalen Rahmens frei be- 
wegen, durch die Wolken zischen, 
Feinde ins Visier nehmen oder 
auch Schlüsselziele ausschalten. 
Am meisten Geschick verlangen 
die Bootsausflüge. Vor allem unter 
Wasser sind sehr ruhige Finger ge- 
fragt, um zwischen kráftigen Stró- 
mungen, auftauchenden Gegnern 
und der Trägheit eures eigenen 
Schiffs die Kontrolle zu behalten — 
und in die Richtung zu steuern, in 
die ihr tatsáchlich wollt. 


Feines Verkehrsnetz 

Eine Runde Extralob gibt es für die 
Einbindung der Vehikel-Teilberei- 
che. Die Levelbezirke werden gut 
durchgemischt, bleiben stets frisch 
und überraschen wáhrend der ge- 
samten Laufzeit mit tollem Design 
und Abwechslungsreichtum. Acti- 
vision hátte hier auch einfach ein 
paar Alibi-Fahrzeugareale durch- 
winken und absegnen kónnen — 
haben sie aber nicht. Im Gegenteil, 
hier ist eine Menge Leidenschaft 
und Kreativität reingeflossen. 


! d 
Table? Top: Natürlich dürfen auch die Himmelsstein-Wettkämpfe 
nicht fehlen! Das virtuelle Brettspiel präsentiert sich ganz neu: 
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Selbst in der neuesten Fassung des 
populären Himmelssteine-Mini- 
brettspiels dürfen die Vehikel mit- 
mischen. Das clevere Knobelgame 
ist wieder mit an Bord und rundet 
das spielerische Erlebnis zusam- 
men mit einem starken Sammel-, 
Upgrade- und freien Rennpaket ab. 


Pole Position? 

Ist Superchargers das beste Spiel 
seiner Serie? Nein, dafür fehlt ein 
bisschen die inhaltliche Stimmig- 
keit, der letzte technische Fein- 
schliff und irgendwie auch ein klein 
wenig des Charmes, den wir bis- 
her von der Reihe gewohnt waren. 
All das geht aber Hand in Hand 
mit starken Neuerungen wie dem 
kooperativen Online-Modus (wird 
ja auch verdammt noch mal Zeit!) 
und den toll implementierten Fahr- 
zeugetappen. Die wurden tatsäch- 
lich ohne Brechstange ins Gesamt- 
Gameplay gehievt und wirken so 
gut wie immer stilistisch passend. 
Nicht schlecht bei einer virtuellen 
Welt, die seit vier Jahren zusam- 
mengewachsen ist und sich jetzt 
quasi ein komplett neues Genre 
mit einverleiben musste — gut ge- 
macht, Vicarious Visions! 

Vor- und Nachteile von Super- 
chargers halten sich so ungefähr 
die Waage — damit bleibt ein spür- 
bar abgewandeltes, aber erneut 
hochqualitatives Action-Adven- 
ture, dessen Racing-Elemente die 
etwas angestaubte Spielmecha- 
nik mit viel frischem Wind freipus- 
ten. Mal schauen, was die Kollegen 
nächstes Jahr noch für Zusatz- 
Gizmos an ihr Plastikportal dran- 
basteln — vielleicht ja ein Match- 
3-Spielbrett? BK 
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Meinung 


,Hemmungslos durch die 
Himmelslande heizende 
Helden? Hurra!“ 


Benjamin Kegel Redakteur 


Unter allen Skylanders-Spielen ist Superchargers 
zweifellos einzigartig. Denn egal ob man sich die 
fetten Heldenkaliber in Giants, die Kopfchen- 
wechsle-dich-Kollegen aus Swap Force oder 

die kollaborativen Koop-Kameraden aus Trap 
Team anschaut – sie alle haben nichts am Genre 
des Originalspiels verändert. Superchargers tut 
das dafür so richtig — es macht aus dem bisher 
geradlinigen Action-Adventure ein Teilzeit- 
Rennspiel. Und siehe da, das Ding kann richtig 
was! Allein schon die satten Motorengeräusche 
machen viel gute Laune! Zwar kommt das Teil 
nicht an das Charisma seiner Vorgänger ran, in 
Sachen Gameplay-Kombination ist es aber spitze. 


Skylanders: Superchargers 


2-47 щй Termin: 25. September 2015 
Bes Hersteller: Activision 
Entwickler: Vicarious Visions 


USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
4 ей Preis: са. 70 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK a) 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Immer noch sehr hübsch anzusehen, kommt aber 
nicht ganz an die Eleganz von Trap Team heran. Für 
einen sehr soliden 8er reicht es aber noch allemal. 


SOUND "ГІТІГІІТІГІЕЕ; 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


War letztes Jahr schon der starkste Punkt des Spiels 
und wird in Superchargers durch die satten Motoren- 
sounds und tollen Tracks nicht wirklich schlechter. 


BEDIENUNG Memes 


Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 20 GByte (erforderlich) 
Geht davon aus, dass ihr in die Steuerung der 
Fahrzeuge in den freien Levels einiges an Übung 
investieren müsst. Geht auch davon aus, dass sich 
ebendiese Übung richtig auszahlt und Spaß macht! 
EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Hier werden alle Altersklassen gliicklich. Schon! 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 1-2 
Endlich stößt Activision die Online-Tore auf und 

ermöglicht kooperative Abenteuer auch übers Netz. 


PRO & CONTRA 


С) Stark ins Spiel gehievte Fahrzeug-Parts 


@D Ausgebaute Online-Mehrspielermodi 
CH Nach wie vor faszinierende Spielzeuge 
(9 Schwierigkeitsgrade fiir alle Altersstufen 
Є) War, ist und bleibt ein teurer Spaß 


Є) Hat nicht die Finesse eines Trap Team 


Wertung & Fazit 


Etwas gröber als seine 
Vorganger, dafür mit 
vielen frischen Anreizen. 
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) test play? 


Gemeinsam stark: Mit Freunden vor einem Fernseher 


vereint macht Rock Band 4 am meisten Spaß. 


——-—_ 


Its not 


Rock Band 4 


Reich und berühmt sein wollen viele. Dass der Weg zum Ruhm durchaus 


con- fi- 


steinig ist, zeigt euch die Neuauflage des Musikspiel-Klassikers Rock Band. 


MUSIKSPIEL | Sie sind wieder da: 
Vor Jahren galten Musikspiele wie 
Guitar Hero und Rock Band als ul- 
timative Partyknaller. Mit Plastik- 
instrumenten bewaffnet duellier- 
ten sich Möchtegern-Rockstars 
in heimischen Wohnzimmern und 
kämpften um den Highscore. Nach 
wenigen Jahren war der Hype aller- 
dings vorbei und das Genre geriet 
etwas in Vergessenheit. In diesem 
Herbst wagen die alten Kontra- 
henten ein Comeback. Den An- 


BANDGESCHICHTE 


fang macht die Neuauflage von 
Rock Band und wir stürzen uns mit 
großem Vergnügen ins turbulente 
Tourleben. 


Rockstarkarriere 

Ähnlich wie im echten Musikerle- 
ben dreht sich der Karrieremodus 
in Rock Band 4 um eine ausgiebi- 
ge Welt-Tournee. Anfangs erstellt 
ihr einen Musiker oder gleich 
eine ganze Band, die Möglichkei- 
ten sind zunächst jedoch sehr be- 


Zockerrocker 


Gerz Fane 
765$ 191 


GEWÄHLT: DIE "ROBUSTE SCHILDKRÓTE" - WOHNMOBIL FÜR 12 PERSONEN 
"Zockerrocker " lassen es sich in einer geräumigen, klimatisierten Villa auf Rädern guigehen _ Ihr 
wisst nur nicht genau, wie Onkel Tony dieses Ungetum bezahlen konnte. 


Auf Tc Tour: Die Geschichte eurer Band Lyird auf de auf der Straße geschrieben. Präsentiert 
wirdsie e allerdings ausschließlich über Texte und Bildschirme\ wie diesem hier. 
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grenzt. Nur einige wenige Köpfe, 
Klamotten, Frisuren, Bärte und In- 
strumente stehen euch zur Verfü- 
gung. Durch erfolgreiche Shows 
erspielt ihr euch aber im Lauf der 
Tour virtuelles Geld, das ihr für 
neue Items ausgeben könnt oder 
ihr investiert es in einen Bus, heu- 
ert einen Manager an und macht 
immer größere Bühnen unsicher. 
Gespickt mit feinem Humor und 
authentischer Rockstar-Attitüde 
hat der Modus durchaus charman- 


te Seiten. Allerdings wiederholen 
sich die etwas über 60 Songs recht 
bald und ihr spielt die selben Num- 
mern immer und immer wieder. 

Das ist für einen Highscore aber 
auch unbedingt notwendig. Auf ei- 
nen Modus zum gezielten Üben be- 
sonders kniffliger Stellen haben die 
Entwickler nämlich verzichtet. So 
muss man sich leider immer wieder 
durch bekannte Passagen quälen, 
nur um dann eine besonders schwie- 
rige Stelle zu versemmeln. 


CHARAKTERERSTELLER/KOPF 


BURSCHE 


Mau: Anfangs sind die Möglichkeiten be hei der ‘Charaktererstellung arg begrenzt. Für 
erspielte Dollars c dürft ihr nach und nach aber neue Frisuren Und dergleichen kaufen. 


Alle Bilder: play* 


Beitreten 


Herausforderung: Rockt ihr die Songs auf höheren Schwierigkeitsstüfen, winken euch mehr Punkte und Trophäen, 
wie hier im Bild zu sehen. Dass man einzelne knifflige Stellen aber nicht gezielt üben kan, nehmen wir dem Spiel übel. 


Ч г-- 


Konzertatmospháre: Vor und nach einem Song kommt dank solcher 
Sequenzen durchaus schóne und authentische Stimmung auf. 


Für ambitionierte Solisten 
Apropos schwierige Stellen: Optio- 
nal kónnt ihr euch neuerdings um 
besonders knifflige Soli drücken und 
ein neues Feature nutzen: das Free- 
style-Solo! In jedem Song gibt es be- 
stimmte Passagen, in denen Gitar- 
risten, Drummer und sogar Sánger 
improvisieren dürfen. Ein ausführ- 
liches Tutorial erklárt euch wie das 
im Detail funktioniert. Eine spaßige 
Neuerung, die spielerisch zwar Sinn 
macht, musikalisch betrachtet aber 
suboptimal ist. Denn dadurch wer- 
den legendáre Gitarren-Soli gegen 
mehr oder minder zufálliges Gedu- 
del ausgetauscht. Das raubt jeder 
Rock-Hymne ihre Individualitat. 
Ironie: So viele legendáre Stü- 
cke beinhaltet die Songliste von 
Rock Band 4 aber leider gar nicht. 


Die weniger bekannten Titel von 
zumeist  zweitklassigen Bands 
sind zwar abwechslungsreich und 
durchaus spaßig, aber den meisten 
Spielern vermutlich unbekannt. 
Glücklicherweise lassen sich DLC- 
Lieder vergangener Serienteile 
auch in Rock Band 4 nutzen, so- 
fern ihr von einer PS3-Version up- 
gradet. Auch die Instrumente der 
letzten Generation könnt ihr wei- 
terhin verwenden — sehr gut. 


Party on, Wayne! 

Die wichtigste Erkenntnis aber ist: 
Auch im vierten Anlauf macht Rock 
Band noch eine Menge Spaß. Vor al- 
lem mit realen „Bandkollegen“ vor 
einem Fernseher ist es himmlisch, 
knifflige Stellen fehlerfrei zu meis- 
tern. Enttäuschend: Das ist biswei- 


len die einzige Móglichkeit, gemein- 
sam um Highscores zu kámpfen. 
Online ist das leider (noch?) nicht 
móglich. Ob dieses Feature zu ei- 
nem spáteren Zeitpunkt nachge- 
reicht wird, war bei Redaktions- 
schluss noch nicht bekannt. Wir 
hoffen es aber schwer, denn nicht 
immer hat man gerade drei musik- 
begeisterte Freunde parat. 


Dreierpack 

Rock Band 4 erscheint übrigens in 
drei Varianten. Falls ihr Instrumen- 
te einer Vorgángerversion habt, 
greift ihr zum bloBen Spiel für rund 
70 Euro. Das Bundle mit einer Gi- 
tarre schlágt mit ca. 160 Euro zu 
Buche und das Komplettpaket 
inkl. Gitarre und Drumkit kostet 
stolze 300 Euro. DM 


play^ test | 


einung 


„Nette Neuauflage ohne 

groBe Innovationen und = 
ohne Online-Multiplayer.“ 8 
David Mola Gitarrengott і 


Als vor 
Thema 


Zudem 
meiner 


einigen Jahren die Musikspiele ein groBes 
waren, habe ich sie alle gespielt. Perfekte 


Durchlaufe auf „Expert“ waren nur mit viel Übung 
möglich, aber die staunenden Blicke der Kollegen 
waren mir die Mühe wert. Dieses Grundprinzip gilt 
auch heute noch und so gesehen macht das neue 
Rock Band nichts falsch. Aber weder die Songliste 
noch die neuen Features überzeugen mich völlig. 


ist es schade, wenn zwar Songs von zweien 
Lieblingsbands (Rush & Dream Theater) 


im Spiel enthalten sind, ich aber die besonders 
komplexen Stellen nicht vernünftig üben kann. Ein 
Verzicht auf Online-Multiplayer geht auBerdem gar 
nicht. Schade, Chance vertan... 


Rock Band 4 


Entwickler: Harmonix 
Ü 
À 


GRAFIK auguuduM" r7 


л 4 USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
~] Preis: ab 70 Euro | Cross-Buy 


720р 


1080р/М/ optionaler 3D-Modus 


Durchsc 


An einer 


@ 
@ 
@ 


Der Сот 
sind eind 


ic-Look passt gut zum Spiel, die Meniis 
eutig und übersichtlich. 


SOUND COCCO T UE: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


hnittliche Songauswahl und meist zu 


leiser Bass schwächen das gute Gesamtbild. 


BEDIENUNG Huaaaaaarnnm7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: са. 5 GByte (erforderlich) 
Die Plastikinstrumente funken eure Eingaben 


nicht immer zuverlássig an die Konsole. 
EINZELSPIELER SMP Pee 5 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Ein Übungsmodus fehlt, ansonsten seid ihr mit 
dem Karrieremodus eine Weile bescháftigt. Die 
etwas über 60 Songs nutzen sich aber schnell ab. 


MEHRSPIELER dall rrr 6 


Spieler online: - Spieler offline: 2-4 


Konsole kónnt ihr als ganze Band rocken, 


was großen Spaß macht. Ein Online-Modus hinge- 
gen fehlt und wird schmerzlich vermisst. 


PRO & CONTRA 


Nach wie vor spaBiges Grundprinzip 
Abwärtskompatibilität 

Über 60 neue Songs... 

... deren Qualität aber schwankt 
Fehlender Übungsmodus 


Kein Online-Multiplayer 


Wertung & Fazit 


Durchwachsenes 
Comeback mit wenigen 
Innovationen. 
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IN PREMIUM- FORMAT 


| Emails, Fotos, Videos 
und Musik: so geht's! 


Speicherdienst iCloud- 
Drive optimal nutzen 


Auf 180 Seiten 


Auf 164 Seiten 
= Nikon-Kameras im Überblick 


= Galaxy-Modelle im Detail [tuas richtige епо 


= Das Setup Schritt für IEEE Р 
Schritt erklart =Die wichtigsten Techniken 

= So genießen Sie Musik = Randvoll mit Praxis-Tipps 
und Videos optimal und Guides 


| 

М = 

H Jj 
2 d Nure 12,99 / 
елім 

еден 


MEDIA 


EDITION 


Kaufberatung: So finden Sie 
die beste Drohne für sich 


HANDBUCH 


Wie Drohnen die Welt verän- 
dern und was die Zukunft bringt 


Gesetze kennen und beachten ( s 


- Mët rm | 
Eigene Drohne bauen KZ | 
und Flugrouten progammieren Ko 


ШЕШРВАХЇ5) 


Windows 10 
Auf 164 Seiten für Einsteiger 


m Zahlreiche Praxis-Tipps 

zum Microsoft-Betriebssystem 
= Das neue Startmenü von 
Windows 10 im Detail erklärt 


Auf 164 Seiten d iPad 


m Apple Store nutzen für Einsteiger 
= Die wichtigsten Apps : 

m Ebooks, Musik, Videos, Games (= j 

m Leicht verständliche Workshops 


CS I 
[а] Alle Bookazines bequem online bestellen: Oder einfach digital lesen: | = 
= shop.computec.de/ edition epaper.computec.de 


4 


ім j = 


ү 
% |) p 
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ROLLENSPIEL | Explodierende 


~ Kuhfladen. Das klingt nach einem 


Feature, das jedes Spiel haben soll- 
te. Der Test von Wasteland 2 belegt: 

Nin Irrglaube! In der Endzeit-Visi- 
on von Entwickler-Urgestein Brian 
Fargo (Fallout) ist wirklich alles mit 
Fallen gesichert. Kisten, Türen und 
ja, sogar Kuhfladen. Einfach nur, 
um den Spieler zu árgern. Nach- 
dem das  Hardcore-Rollenspiel 
2014 am PC ein paar ewig Gest- 
rige glücklich gemacht hat, gibt's 
jetzt den Director's Cut auch für 
die Konsolen. Dafür hat Entwick- 
ler Inxile Entertainment die Grafik 
marginal aufgepeppt und die Steu- 
erung gut an den PS4-Controller 
angepasst. Lediglich die teils zu 
kleinen Bildschirmtexte und das 
Fehlen einer Minimap (was wegen 
der eingeschränkten, auf die Hel- 
dengruppe fokussierten Kamera- 
perspektive doppelt nervt) stóren 
das Gesamtbild. 


Hohe Einstiegshürde 


Der frustige Spielstart dürfte zu- 
sammen mit der minimalistischen 


Ж 
} 


=JWasteland 2 
= Director SfCut 


Ein Rollenspiel, so oldschool, dass es im Vergleich mit der Konkurrenz alt aussieht. 


Win QU Le 
а 


- * 


` Präsentation "wee ak 

schrecken. Zu Beginn gilt es eine 
vierkópfige Gruppe von Desert 
Rangers zu kreieren, die viele Jah- 
re nach dem dritten Weltkrieg für 
Recht und Ordnung im Ódland der 
USA sorgen soll. Für Zahlenfana- 
tiker ist das natürlich der Himmel 
auf Erden. Die perfekte Party zu 
gestalten, macht eine Menge SpaB 
und nimmt viel Zeit in Anspruch; 
die wenigen verfügbaren Talent- 
punkte zu verteilen, kommt einer 
Folter gleich. Ohne Vorkenntnisse 
ist es jedoch sehr schwer, sich für 
die richtige Kombination aus Attri- 
buten und Talenten zu entschei- 
den. Zumal die Móglichkeit fehlt, 
vergebene Skillpunkte im Nachhi- 
nein neu zu verteilen (Respec). Ein 
späterer Neustart ist da fast schon 
zwingend notwendig, wenn man in 
eine Sackgasse rennt. 

Eure Vierertruppe ergänzt ihr 
im Spielverlauf um bis zu drei zu- 
meist herrlich exzentrische Beglei- 
ter. Die Interaktion mit diesen Ge- 
fáhrten beschránkt sich aber auf 
ein paar knappe, amüsante Kom- 


pr ` А 
Wähle deinen eigenen Weg: Die Dialoge sind klasse geschrieben, == = 
die Quests bieten fast immer mehrere mögliche Verhaltensweisen. < 


mentare. Wer wie in Dragon Age 
spezielle Auftráge und emotiona- 
le Bindungen zum Rest der Truppe 
erwartet, wird 
teland 2 sind.die haraktere ledig- 
lich Rádchen in der perfekt geólten 
Kampfmaschine, zu der ihre eure 
Gruppe formt. 


Viel zu lesen 

Zahllose NPCs labern euch an, 
die Dialoge führt ihr zumeist in 
Textform. Allerdings gibt's im 
Director's Cut bereits deutlich 
mehr Sprachausgabe als im PC- 
Original. Jedoch nur auf Englisch 
— die Texte sind dagegen über- 
setzt und zwar besser als noch vor 
einem Jahr. Auch Quest-Bugs, die 
nur in der deutschen Version vor- 
kamen, hat Inxile beseitigt. Die 
Dialoge sind auf den Punkt ge- 
bracht und oftmals sehr humor- 
voll formuliert. Der Fokus auf das 
geschriebene Wort tut der dich- 
ten Atmospháre keinen Abbruch; 
die schmutzige Endzeit-Welt pro- 
fitiert von den detailverliebten Be- 
schreibungen der Umgebungen, 


ttauscht. In Was- | 


Bem ге und Gegen- 
stande. Auch wenn man auf einem 
groBen Fernseher ab und zu ganz 
schön die Augen zusammenknei- 
fey muss, um alles zu erkennen. 

In Wasteland 2 gibt es eine Men- 
ge zu erkunden und zu finden: Auf 
einer großen Übersichtskarte reist 
ihr mindestens 50 Stunden lang in 
den zwei Regionen Arizona und Los 
Angeles von einem Ort zum ande- 
ren und stoBt unterwegs auf gehei- 
me Item-Lager. Ihr findet mysterió- 
se Schreine, ulkigerweise meist in 
der Form alter Videospielkonsolen, 
berührt Katzenstatuen, die euren 
Helden Bonus-Skillpunkte verlei- 
hen, und sammelt jede Menge ver- 
rückten Schrott. Seltsam ist nur, 
dass Entwickler Inxile die eigent- 
liche Haupthandlung vernachlás- 
sigt; die Story wirkt vorhersehbar 
und platschert lange Zeit vor sich 
hin. Dramatik? Fehlanzeige! 


Mit Liebe gemacht 

Als Desert Ranger lóst ihr natürlich 
auch Quests und helft den Bewoh- 
nern des Ódlands aus. Ihr tragt zur 
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Mach mal Pause: Die Spielwelt erkundet ihr in Echtzeit. Bei 
| Kampfbeginn wechselt das Spiel in'einen Rundenmodus. £ 


www.playvier.de 


Reform einer Gruppe religióser Fa- 
natiker bei, sammelt Exkremente 
für einen Sprengstoffspezialisten 
oder stiftet Frieden zwischen zwei 
verfeindeten Stämmen. Zuweilen 
lässt sich dabei mit dem entspre- 
chen Gesprächstalent ein Kampf 
vermeiden. Das Quest-Design 
glänzt nämlich mit vielen Entschei- 
dungsmöglichkeiten und variab- 
len Verhaltensweisen. Der Wieder- 
spielfaktor ist somit hoch, zumal 
euch das Spiel die Konsequenzen 
eurer Entscheidungen mit brutaler 
Ehrlichkeit aufzeigt. 


Mein Feind, der Idiot 

Gekämpft wird in Wasteland 2 häu- 
fig und immer rundenweise. Der 
Initiativewert bestimmt die Rei- 
henfolge von eigenen und gegne- 
rischen Zügen, Aktionspunkte be- 
grenzen die Anzahl an gelaufenen 
Metern und abgegebenen Schüs- 
sen. Die statischen Gefechte wer- 
den durch ein Deckungssystem 
und die Möglichkeit, gezielt Kör- 
perregionen zu beschießen, vor der 
Eintönigkeit bewahrt. Allerdings 
fehlt es an interessanten Schlacht- 
feld-Layouts. Ist die gegnerische 
Übermacht zu groß, dürft ihr den 
vierstufigen Schwierigkeitsgrad je- 
derzeit anpassen. Der hat aber kei- 
ne Auswirkungen auf das größte 
Manko der Schusswechsel: die we- 
nig intelligente Gegner-Kl. 


Knacke Schloss: Bitte warten 

Nervig: Skills wie das Schlösser- 
knacken müssen jedes Mal aus- 
gewählt und auf das entsprechen- 
de Objekt angewandt werden, 
etwa eine verschlossene Tür. Das 


теь» 
р рори: 


Spiel erkennt dabei nicht etwa 
automatisch, welcher Charakter 
eurer Gruppe den besten Fáhig- 
keitswert besitzt. Nein, ihr müsst 
die entsprechende Figur jedes 
Mal selbststándig auswáhlen. Im- 
merhin ist das über L2 aufrufba- 
re Kreismenü komfortabler als 
das ursprüngliche PC-Interface. 
Die unnötige, rund fünf Sekunden 
lange Wartezeit beim Ausführen 
der Aktion erfordert aber auch auf 
der PS4 Geduld. Im Spielverlauf 
werdet ihr Hunderte Kisten öff- 


0 


есес р 
l'Krabbelviech: Solche Bosskámpfe, in denen die Gegner 
Fspezielle Taktiken einsetzen, sind äußerst selten. 


Den Neustart nach ein, zwei Spielstunden sollte 
man einkalkulieren: Erst wenn man weiß, welche 
Skills zum Überleben wichtig sind, kann man die 
komplexe Charaktererstellung zu Beginn wertschät- 
zen. Aber das ist typisch für Wasteland 2: Es ist ein 
unbequemes Spiel, das sich hinter dem „Früher 
war das auch so!“-Argument versteckt. Mag sein, 

; aber friiher war eben auch nicht alles besser. Schon 
to `£ M auf dem PC habe ich geliebt, wie Wasteland 2 
3 — 5 Entscheidungsvielfalt und Entdeckerdrang in den 
Vordergrund stellt. Und gehasst, wie wenig Inxile 
aus den Rundenkámpfen macht. Der Director's Cut 
schmirgelt zwar ein paar Kanten der PC-Fassung ab, 
an den Hauptmängeln ändert sich nichts. 


Sepite 81: Малые а Cry, emm 2ж зі 
De? ee Cry, mg Sin 


nen und Minen entschárfen, Alar- 
me deaktivieren und Terminals 
hacken. Der damit einhergehen- 
de Aufwand und die aufgesetz- 
te Wartezeit bei jeder einzelnen 
solchen Aktion haben uns im 
Test viele Nerven gekostet. Dazu 
kommt, dass die Skill-Benutzung 
auch noch fehlschlagen kann; 
eine Truhe lásst sich dann etwa 
nur noch mit Gewalt aufbrechen. 
Wen das frustriert, der gehórt 
wohl einfach nicht zur Zielgruppe 
von Wasteland 2. PB 


Termin: 16. Oktober 2015 
Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: Inxile Entertainment 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
B. РА 17) Preis: ca. 38 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK COCOT PPPE 5 


720p 1080p optionaler 3D-Modus| | 


Verbesserte Beleuchtung und Texturen im 
Vergleich zur PC-Fassung, dennoch veraltet. 


SOUND Bauaadarnmnm 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Unauffälliger Soundtrack, gute englische 
Sprachausgabe 


BEDIENUNG Haaaadaarnnm7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 12 GB (erforderlich) 


Gute Controller-Umsetzung, auch im Kampf. Aber: 
Manche Texte sind zu klein und die Minimap fehlt. 


EINZELSPIELER dud d MM rr 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Eine sehr lange Kampagne mit mauer Hauptstory, 
aber teils grofartigen Quests, in d ihr zahlrei- 
che Entscheidungen treffen dürft. Zähe Kämpfe. 


Dachs im Visie Mit Mit 21 Lë R2 ruft ihr Fähigkeiten und Angrifismenüs auf. 
So ordert ihr etwa unkompliziert 6 einen gezielten Angriff auf Körperteile. 


www.playvier.de 


PRO & CONTRA 

С) Abwechslungsreiche Aufgaben 
© Gute Dialoge, dichte Atmosphäre 
CH GroBer Umfang, sehr komplex 
93 Auf Dauer ermüdende Kämpfe 
o» Story ohne Spannungsbogen 


93 Steile Lernkurve, unnótig kompliziert 


play* | 12.2015 | 63 


—————— 
—Ó—À 


test play^ 


Meinung 


„Platinum Games haben es 
einfach drauf! Für mich das 
beste Transformers-Spiel.“ 
Christian Dörre Volontar 


Im Vorfeld war Devastation ziemlich an mir 
vorbeigegangen, sodass ich erst mal einen 
spontanen Weinkrampf unterdrücken musste, als 
Sascha mich fragte, ob ich das neue Transformers 
testen móchte. Im Nachhinein freue ich mich 
riesig, den Test bekommen zu haben, da mich 
wohl seit DmC kein Action-Spiel mehr so in sei- 
nen Bann gezogen hat. Klar, die Technik ist nicht 
so besonders, die Story ist ausgelutscht und 
Abwechslung fehlt auch, aber das Kampfsystem 
ist so fordernd und motivierend, dass ich die 
Kritikpunkte leicht verschmerzen kann. Wenn 
Megatron nach einer wahren Schlacht endlich im 
Staub liegt, ist das Belohnung genug. 


Transformers Devastation 


Termin: 9. Oktober 2015 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Platinum Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ИИИНГЕ 7 
720р 1080р! optionaler 3D-Modus 
Simple Optik, die viel Flair der TV-Serie verspriiht. 
Durchweg flüssig, hier und da etwas Tearing. 
SOUND ГГ ШЕКЕ: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Die Effekte klingen schlapp und die Musik wieder- 
holt sich. Englische Original-Sprecher der Serie. 
BEDIENUNG gggnggggrtt 7 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 11,8 GByte (erforderlich) 

Das Ausweichsystem ist gerade aufgrund der 

etwas nervigen Kamera ein wenig fummelig. 
EINZELSPIELER dd dd HH" 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Die Kampagne glänzt mit viel Fan-Service und 
tollen Bosskámpfen, auch wenn manchmal die 
Abwechslung fehlt. 


MEHRSPIELER FEFFEEFEFEFEFF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
nsen sind zwar oft in der Gruppe 


E 


PRO & CONTRA 
СЭЭ SuperFan-Service! 


(39 Forderndes Kampfsystem 


Ә 
© 


Tolle Bosskämpfe 
Engl. Originalsprecher der TV-Serie 
Tristes, repetitives Leveldesign 


Wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 


79 


Richtig gute, fordernde 
Action mit extra viel 
Fan-Service. 
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Blechschaden: Drückt ihr nach einer abgeschlossenen Kombo schnell auf R1, 
verpasst ihr eurem Gegner noch einen schweren Treffer im Fahrzeug-Modus. 


ACTION | Nach dem Dark Spark- 
Desaster hat das neueste Trans- 
formers-Spiel glücklicherweise so 
wenig mit den Kinofilm-Exkremen- 
ten zu tun wie Michael Bay mit Art- 
house. Devastation orientiert sich 
klar an der Zeichtrick-Serie aus 
den 80er-Jahren. Zudem sind nun 
nicht mehr die High Moon Stu- 
dios verantwortlich, sondern die 
japanischen Action-Spezialisten 
von Platinum Games. Ein Meister- 
werk wie Bayonetta oder Vanquish 
ist Devastation zwar nicht, doch 
trotzdem ist es wohl das beste er- 
háltliche Videospiel zu den Trans- 
formers geworden. 


Das ist doch wie verhext 

Die Story von Devastation ist 
schnell erklärt. Die Insecticons sor- 
gen für Chaos und rufen damit na- 
türlich die Decepticons unter der 
Führung des fiesen Megatron auf 
den Plan. Dieser sieht hier seine 
Chance, endlich die blóde Mensch- 
heit zu versklaven. Das wiederum 
kónnen Optimus Prime und seine 
Autobots natürlich nicht auf sich 
sitzen lassen und stellen sich zum 
Kampf, um die Erde zu beschüt- 
zen. So ausgenudelt die Geschich- 
te auch mittlerweile sein mag, zieht 
sie diesmal aber dennoch, denn 
Grafik und Soundeffekte sowie die 
englischen Sprecher sind direkt 
der 80er-Jahre-Zeichentrickserie 
entliehen und sorgen somit für 


Nostalgie. Zudem serviert euch die 
Story nach und nach Kämpfe ge- 
gen so ziemlich jeden Bósewicht 
aus dem Transformers-Universum. 
Neben den obligatorischen Schar- 
mützeln mit Megatron kreuzt ihr 
somit auch die Klingen mit Shock- 
wave, Starscream und etlichen an- 
deren Decepticons, Insecticons 
und Constructicons. Ein wahrer 
Traum fiir Fans! 

Das wirklich Tolle daran ist je- 
doch klar das Kampfsystem. Ihr 
tragt immer jeweils zwei Schuss- 
und zwei Nahkampfwaffen mit 
euch, die allesamt gegen neu auf- 
gesammelte Objekte getauscht 
werden kónnen. Zudem sind die 
Kámpfe recht fordernd ausgefal- 
len. Gegner unterbrechen gerne 
mal eure Kombos und holen selbst 
zum Schlag aus. Kontern kónnt ihr 
zwar selbst nicht, doch wenn ihr 


Transformers Devastation 


Unglaublich, aber wahr: ein gutes Transformers-Spiel! 


die Ausweich-Taste genau im rich- 
tigen Moment drückt, verlangsamt 
ihr das Spielgeschehen kurzzeitig 
und kónnt den Fieslingen so mit 
euren Kombos einheizen, die sich 
sogar — flinke Finger erneut vor- 
ausgesetzt — mit einem verheeren- 
den Angriff in eurer zweiten Form 
abschlieBen lassen. Optimus Pri- 
me beispielsweise crasht als Truck 
in seine Opfer. Gerade in den tollen 
Bosskámpfen muss euer Timing 
genau stimmen, damit ihr eine 
Chance habt. Dennoch bleibt das 
Spiel jederzeit fair. Zudem schal- 
tet ihr nacheinander verschiede- 
ne Helden frei (Grimlock!), die sich 
auswáhlen lassen. 

Lediglich das lahme Levelde- 
sign, die fehlende spielerische Ab- 
wechslung und die schwammige 
Steuerung in Fahrzeugform sind 
ein wenig nervig. CD 


Alter Bekannter: In den knackigen Bosskämpfen legt ihr euch mit Skrapnel, 
Shockwave und natürlich Megatron an. Hier macht Devastation richtig Laune. 
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Beeindruckende Landschaften: Schon vor Beginn des Spiels wird man = 
von einer klassischen Anime-Szene begrüßt. Immer wieder ein Highlight. 


Tales of /estiria 


Neuer Job gefällig? Schlüpft in die Rolle des 


Hirten Sorey: Anstelle von Schafen behütet ihr die Welt. 


ROLLENSPIEL | Über den Wolken 
ist die Freiheit ja grenzenlos. Ob das 
stimmt, kónnen wohl nur die Sera- 
phim aus Tales of Zestiria beantwor- 
ten. Hoch in den Bergen von Glen- 
wood leben diese magischen Wesen 
ohne Kontakt zum menschlichen 
Rest der Welt. AuBer zu einem, um 
genau zu sein: Sorey. Der Held der 
Geschichte lebt von klein auf unter 
ihnen. Zusammen weilen sie glück- 
lich und friedlich in ihrem selbst ge- 
wáhlten Exil. Bis zu diesem einen 
schicksalhaften Tag, an dem So- 
rey das Menschenmádchen Alisha 
aus einem alten Tempel der Sera- 


phim rettet. Sie bringt nicht nur So- 
reys Weltbild ins Wanken, sondern 
auch Kunde von der Welt außer- 
halb. Krieg, Krankheit, Hungersnóte 
und Monster, geschaffen aus Bos- 
heit, sind ein schwerwiegendes Pro- 
blem. Vor allem Letztere. Warum? 
Menschen haben in dieser Welt kei- 
nen Blick für hóhere oder dunklere 
Wesen. Sie sehen weder die Sera- 
phim noch die Ungeheuer — soge- 
nannte Hellions — ein Kampf gegen 
Letzere ist somit aussichtslos. Làu- 
terung ist das Zauberwort, das in Ta- 
les of Zestiria eine sehr große Rolle 
spielt. Diese Macht besitzt jedoch 


Minirätsel: Nicht jede Tür öffnet bereitwillig ihre Pforten. Für viele müsst ihr Schalter 
betätigen oder Fackeln entzünden, die quer durch den Dungeon verteilt sind. 


nur „Der Hirte“: Er ist das Binde- 
glied zwischen den Seraph und den 
Menschen. Und wer wäre besser für 
diesen Job geeignet als der naive 
Jungspund Sorey der sich zu gern 
selbst in Gefahr bringt? 


Auf in den Kampf 

Wie in den meisten Rollenspielen 
üblich, besteht auch in Tales of Zes- 
tiria der Hauptteil des Spiels aus 
laufen und kämpfen. Immer wie- 
der begegnen euch von Böswillig- 
keit befallene Tiere und Pflanzen. 
Monster schnetzeln will jedoch 
gelernt sein. Der 15. Teil der Ta- 


les-Reihe bietet hier viele Möglich- 
keiten: Neben den verschieden 
anlegbaren Angriffs-Arten könnt 
ihr euch mit euren Seraph-Beglei- 
tern verbinden und damit giganti- 
sche, elementare Infernos starten. 
Doch das ist natürlich nicht alles: 
Mit der richtigen Ausrüstung er- 
haltet ihr Boni und die Unterstüt- 
zungstalente helfen euch, auf frei- 
em Feld bestimmte Aktionspunkte 
oder Schatztruhen zu finden. Und 
das alles ohne allzu viele nervige 
Ladescreens. Das Laufen geht so- 
mit flüssig ins Kämpfen über und 
auch die Metzeleien sind alles an- 
dere als kompliziert. 


Lieber gucken statt spielen? 

Ein wirkliches Highlight sind die 
Zwischensequenzen. Dank der dra- 
matischen Anime-Szenen könn- 
te man fast meinen, man hätte 
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einen Film in die Playstation einge- 
legt. Solltet ihr euch also ein Dolby 
Surround System zulegen wollen, 
tut das, bevor ihr Tales of Zestiria 
spielt. Denn vor allem der Sound- 
track macht das Game zu einem 
Hingucker — oder besser gesagt 
Hinhórer. Die Freude am Spiel wird 
hóchstens durch einige kleine Gra- 
fik-Mankos getrübt: Unüberwind- 
bare Büsche als künstliches, nicht 
schön anzusehendes Hindernis 
sind noch das kleinste Übel. Aber 
das ist ja zum Glück nichts, was 
man nicht mit ein paar Kämpfen 
gegen Wölfe, Drachen oder dem 
Herrscher über das Übel wieder- 
gutmachen kann. 


RPG-Neulinge willkommen 

Um wirklich durchstarten zu kön- 
nen muss man sich nicht zwingend 
mit den dutzenden Kampfstrategi- 
en befassen. Für Anfänger stellt Ta- 


www.playvier.de 


Die Gefährten: Sorey reist natürlich nicht alleine. Stets an seiner Seite sind die 
Seraphim Mikleo, Lailah, Dezel und Edna, zudem die Menschen Alisha und Rose. 


les of Zestiria einen schönen Ein- 
stieg in die Welt der japanischen 
Rollenspiele dar. Dank verschiede- 
ner Schwierigkeitsgrade wird der 
Spieler nicht sofort mit dem Tod 
konfrontiert und auch die Profis 
werden nicht unterfordert. Genau- 
so simpel kann man dementspre- 
chend die Kämpfe gestalten — wer 
Combos mag, lernt im Laufe des 


x Ausrust 


—— ua | 
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Spiels mehr als genug, zwingend 
notwendig sind sie aber nicht. Sto- 
rytechnisch ist Tales of Zestiria viel- 
leicht nicht das innovativste Game, 
aber die verschiedenen Persónlich- 
keiten der Begleiter machen das 
wett. Ausufernde Diskussionen und 
Neckereien werden sowohl Fans 
der Reihe als auch Neulinge zum 
Schmunzeln bringen. LE 


FBonustertigkeiten 
tE-Bündel 3) 
Wirkung von @Müdigkeit reduziert um $0 % 


Rüstungswahl: Jeder Teil eurer angelegten Kleidung hat spezielle Fähigkeiten ш ш 
Kombiniert ihr mehrere der gleichen Reihe oder Spalte, winken Boni im Kampf. 
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Meinung 

,Ein Spiel, gestaltet 

mit Herz — und das ist ja 
bekanntlich Trumpf!“ 
Laureen Eggmann Freie Mitarbeiteri 


Viel erwartet hatte ich nicht, als das japanische 
RPG bei uns in die Redaktion schneite. Mit leich- 
tem Seufzen startete ich das Game und das Erste, 
was ich zu sehen bekam, waren wirklich coole 
Anime-Szenen. Die Begeisterung hielt an — nicht 
nur in den ersten Stunden. Man hangelt sich von 
Kampf zu Kampf, erkundet weite Hange oder Tem- 
pel aus antiker Zeit und freut sich auf die náchste 
Zwischensequenz. Die Tales-Spiele sind echte 
Zeitfresser — um den Abspann zu sehen, gehen 
schon mal locker 30 bis 40 Stunden vorüber. Ein 
Titel für Zwischendurch ist Tales of Zestiria also 
nicht — ein wunderbarer Einstieg ins JRPG-Genre 
für Interessierte hingegen schon. 


Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Bandai Namco 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
= Preis: ca. 45 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK TTT Täkt 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Spielgrafik ist nicht ganz so hübsch, die Zwischen- 
sequenzen dafür umso mehr. 


SOUND LELLE ET ggk: 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch/japanisch 


Den Soundtrack muss man wirklich genießen. 
Manko: Manche Wortwitze gehen in der deutschen 
Untertitelung unter. 


BEDIENUNG шШїййшйшйшшшггв8 
Remote Pla м! Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 12,2 GByte (erforderlich) 


Meist ziemlich simpel und auch für Anfänger 
schnell zu begreifen. 


EINZELSPIELER Se 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Wie schon in den Vorgängern kann man auch in 
Tales of Zestiria viele Stunden investieren, ohne 
sich ernsthaft zu langweilen. 


MEHRSPIELER SREP rr 6 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Eure Mitstreiter schlüpfen in die Rolle eurer 


Begleiter, allerdings nur im Kampf. Und das artet 
dann schnell in unübersichtliches Chaos aus. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Leichter Einstieg, auch für Anfänger 


Flüssiges Kampfsystem ... 
... das nicht unnötig verkompliziert wird 
Schóne Anime-Zwischensequenzen 


Manchmal sehr abgegrenzte Spielwelt 


00000 


Einige vorhersehbare Wendungen 


Wertung & Fazit 


76 


play* | 12.2015 | 67 


Actionreiche Kampfe lassen 
einen die leicht eintónige 
Story vergessen. 


SE 
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PUZZLESPIEL | Bislang waren 
die Kroaten von Croteam ja haupt- 
sáchlich für ihre Fachkenntnisse 
beim Vernichten von Gehirnzellen 
bekannt: Ihre Ego-Shooter-Reihe 
Serious Sam war ebenso witzig wie 
strohdumm. Ihr jüngstes Projekt 
bringt eure grauen Zellen dagegen 
so richtig auf Trab: Mit logisch de- 
signten Puzzles und der Debatte 
über existenzielle Fragen des Le- 
bens gehórte The Talos Principle 
am PC zu den cleversten Spielen 
des Jahres 2014, ohne dabei prá- 
tentiós zu wirken. Dank der Deluxe 


Edition schafft der Titel jetzt end- 
lich den Sprung auf die PS4 — in- 
klusive des sehr guten Add-ons 
Road to Gehenna. 


Was bedeutet Leben? 

Aus der Ego-Perspektive erforscht 
ihr in der Rolle eines Androiden 
die Ruinen der Menschheitsge- 
schichte. Auf eurer Reise beglei- 
ten euch — kein Witz! — die Stimme 
Gottes sowie eine КІ-Регвдпіісһ- 
keit, mit der ihr an Computer-Ter- 
minals in Multiple-Choice-Manier 
über den Sinn des Lebens disku- 


Lückenfüller: Durch gelóste Aufgaben gesammelte Tetrominos setzt ihr 


The’ Talos Principle 
Deluxe Edition 


„Gott spricht zu mir! Er will, dass ich Puzzles löse .. .“ 


tiert und Thesen austauscht. Das 
geschieht jedoch ausschließlich 
in Textform. Wer sich dafür begeis- 
tert, die Hintergründe der geheim- 
nisumwitterten Geschichte von 
The Talos Principle aufzudecken, 
der darf in unzáhligen Textbot- 
schaften herumschnüffeln sowie 
Audio-Tagebüchern lauschen, um 
nach und nach die Details einer 
vergangenen Katastrophe zusam- 
menzusetzen. Der Plot besitzt eine 
spannende Ausgangssituation und 
wartet mit einigen überraschen- 
den Enthüllungen auf. Letztlich 


gibt es sogar drei unterschiedliche 
Endsequenzen. 

Solltet ihr keine Lust auf die 
faszinierende, aber zugegebener- 
maBen reichlich trockene Detek- 
tivarbeit haben, konzentriert ihr 
euch einfach auf den Puzzle-Kern 
des Spiels. Die philosophisch an- 
gehauchte Story lásst sich nám- 
lich auch komplett ausblenden, 
indem ihr schnurstracks an allen 
Terminals vorbeimarschiert. Die 
fordernden Kopfnüsse der zehn 
bis zwanzig Stunden langen Ein- 
zelspieler-Kampagne unterhalten 


Explosive Murmeln: Minen jagen den E in die Luft, 


in simplen Sequenzen zusammen, um weitere Teleporter zu aktivieren. 
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auch so. AnschlieBend warten auf 
Intelligenzbestien noch die Puzz- 
les aus Road to Gehenna: Der DLC 
ist weitere zehn Stunden lang und 
zeigt die Geschichte aus einer an- 
deren (oftmals witzigen) Perspekti- 
ve. Allerdings nutzt Croteam dabei 
lediglich die aus dem Hauptspiel 
bekannten Mechaniken, es gibt kei- 
ne brandneuen Puzzle-Elemente. 


Koop spielen — mit sich selbst 
Spielerisch orientiert sich The Ta- 
los Principle wenig überraschend 
am Klassenbesten Portal 2, geht 
aber im Detail andere Wege. So 
gibt euch das Spiel nur grob vor, in 
welcher Reihenfolge die Ratsel zu 
lósen sind. Hängt ihr mal fest, was 
aufgrund des zuweilen sprunghaft 
ansteigenden Schwierigkeitsgrads 
öfters vorkommt, könnt ihr mittels 
Teleporter einfach in eine andere 
Hub-Welt wechseln. Die einzelnen 
Puzzle-Ráume sind generell vonei- 
nander getrennt, jedoch nach oben 
offen. Das erlaubt es einem etwa, 
Laserstrahlen umzuleiten, um ver- 
steckte, besonders schwer zu er- 
langende Sterne zu ergattern. The 
Talos Principle ist voll von solchen 
optionalen Secrets; wer alle auf- 
stóbert, ist gut doppelt so lang wie 
normal mit dem Spiel bescháftigt. 
Für jede absolvierte Denksport- 
aufgabe erhaltet ihr einen farbi- 
gen Tetris-Stein. Die sogenannten 
Tetrominos benótigt ihr, um wei- 
tere Level-Bereiche und neue Ge- 
genstánde freizuschalten, deren 
Handhabung das Spiel vorbildlich 
in mehreren Schritten erklärt Ne- 
ben den erwáhnten Lasern, die ihr 


— 


Es werde Licht: Die Laserstrahlen lassen sich ganz einfach mit ge 
dem Aufstellen von Prismen verbinden, die Steuerung ist Dräzleg 7 


über Prismen wie gewünscht di- 
rigiert, öffnet ihr Energiebarrie- 
ren mit Störsendern, katapultiert 
Kisten per Ventilatoren in die Luft 
oder zeichnet eine Kopie eures Al- 
ter Ego auf. Anschließend könnt ihr 
in einer Art Solo-Koop-Modus mit 
eurem virtuellen Klon gleichzeitig 
Aktionen ausführen. Das ist durch- 
gehend herausfordernd, unter- 
haltsam und immer nachvollzieh- 
bar. Fies, aber genial: Stellenweise 
legt Croteam sogar wissentlich fal- 
sche Fährten mittels vermeintlich 
komplizierter Aufbauten aus, wo- 
durch man den Wald vor lauter 
Bäumen nicht sieht. 

Die Kreativität der Levelde- 
signer erstreckt sich aber leider 
nicht auf das Drumherum, denn 
die Schauplätze wirken austausch- 
bar. Zudem nervt das Speichersys- 
tem, das nur einen Spielstand er- 
laubt und innerhalb eines Rätsels 
keine Checkpoints zulässt. Wenn 
automatische Geschütztürme und 
zielsuchende Minen der Spielfi- 
gur den Garaus machen, müsst ihr 
die Aufgabe stets von vorne an- 


т 
| Gut geklont ist halb gewonnen: Der blaue Android ist eine Kopie der 
Spielfigur und wiederholt den zuvor aufgezeichneten Bewegungsablauf. 
; "sp 


fangen. Das stórt besonders ge- 
gen Ende, wenn die immer kom- 
plexeren Puzzles minutenlange 
Laufarbeit erfordern. 

Davon unabhängig: Die Su- 
che nach der richtigen Lósung und 
das begeistert-erschópfte Jauch- 
zen nach minutenlangem Ехре- 
rimentieren sind für Puzzle-Fans 
eine herausragende Motivation zum 
Weiterspielen. Die Aufgaben sind 
mannigfaltig und die Entwickler mi- 
schen die wenigen Handwerkszeu- 
ge auf immer neue Art und Weise, 
um einzigartige Herausforderungen 
zu erschaffen. Im Vergleich mit der 
Portal-Serie fehlt zwar die viel be- 
sungene Persónlichkeit, die Valves 
furiose Trips durch Glados' Wissen- 
schaftskomplex so unvergesslich 
gemacht hat. Doch als náchstbeste 
Alternative sticht The Talos Principle 
Konkurrenten wie Qube oder Quan- 
tum Conundrum locker aus. Wer ein 
Faible für etwas schwerere Kost hat 
(sowohl in Sachen Schwierigkeits- 
grad als auch Plot), der wird mit 
Croteams unverhofftem Rátselaus- 
flug viel SpaB haben. PB 


play? test 


Meinung 
„Die Lehre vom Knobeln: 1-42) 


Als hätten Sokrates und 1 
Glados ein Кіпа gezeugt.^ "we .. 


Peter Bathge Redakteur ә 

saf Ж 
Ich liebe es, meinen Denkapparat mit Spielen а 

la Portal zu fordern. The Talos Principle gibt mir 
dazu reichlich Gelegenheit. Die Ratsel sind klasse 
gestaltet und begeistern immer wieder aufs Neue. 
Den Ansatz der Handlung finde ich ungemein 
spannend, aber die Prasentation mittels etlicher 
Texte nimmt viel von der Faszination. Man muss 
schon ein Faible fiir die Thematik haben, um das 
Ganze entsprechend genießen zu können. Nach 
dem Lösen der fiesen Puzzles war ich gedanklich 
jedenfalls viel zu erschöpft, um mich auch noch 
mit theoretischen Problemen der Existenz einer 
künstlichen Intelligenz zu befassen. Selbst mein 
Hirn braucht ab und zu mal eine Pause! 


The Talos Principle 
mae." Termin: 13. Oktober 2015 
‘san Hersteller: Devolver Digital 


"n ;# Entwickler: Croteam 
L PS USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
д «= Preis: са. 48 Euro | Cross - Bug 


GRAFIK йшйшйшйшйшшштг в 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Trotz weitläufiger Levels sehr flüssig. Knackschar- 
fe Texturen, zuweilen etwas triste Landschaften 


SOUND COCCO aaa 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Unauffällige Musik, die im Hintergrund dudelt, 
minimalistische Sprachausgabe 


BEDIENUNG ` gggggggggt 9 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 4,8 GB (erforderlich 


Eingängige Steuerung mit wenigen erforderlichen 
Tasten. Erschließt sich einem sofort. 


EINZELSPIELER Hd dd dud 9 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 


Rund 30 Stunden feinster Denksport mit philo- 
sophischen Ansátzen. Auf die trockene Story- 
Prásentation muss man sich aber einlassen. 


PRO & CONTRA 

(99) Clevere Denksportaufgaben 

@D Mysterióse Handlung 

@d Stattlicher Umfang, viele Secrets 
(9 Regt zum Nachdenken ап 

Є) Uninspiriert gestaltete Umgebungen 


Є) Story findet meist in Textfenstern statt 


Wertung & Fazit 
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Die wohl beste Alterna- 
tive zu Portal mit kleinen 
Abzügen in der B-Note 


test play* 


In der Kürze liegt die Würze, sagte schon Konwürzius. Wie auch immer: Mehr Platz is‘ nich. 


WRC 5 


БЕЛЛ БЕН ГЕ Achtung Kalauer: So ein Dreck! 


RENNSPIEL | Das offizielle Video- 
spiel zur Rallye-Weltmeisterschaft ist 
ein wahrer Meister der Tarnung. Es 
sieht námlich aus wie ein PS2-Spiel, 
erscheint aber für die PS4. Verrückt! 
Nun, oder einfach schlecht. 


d^ 
“a 


Matsch auf Boden und Linse 

Klar, das Gameplay ist immer wich- 
tiger, doch die hier kredenzte Tech- 
nik ist wirklich alles andere als zeit- 
gemäß. Die Optik ist so verwaschen, 
dass man oftmals nicht mal erkennt, 


(mm 00'25"229 


Schneebesen: Das Fahrgefühl ist viel zu arcadig. 
Gerade mal im Schnee werdet ihr ein wenig gefordert. 


auf welchem Untergrund man unter- 
wegs ist, und hinzu kommen starkes 
Tearing und Kantenflimmern. Gra- 
fisch ordnet sich WRC 5 irgendwo 
zwischen frühem PS3- und spátem 
PS2-Zeitalter ein. Doch auch spie- 
lerisch sollte man nicht zu viel er- 
warten. Die Fahrzeuge steuern sich 
nämlich selbst in höheren Schwie- 
rigkeitsgraden viel zu arcadig. Ge- 
rade einmal bei Schnee müsst ihr 
ein wenig arbeiten, um die Kiste auf 
der Strecke zu halten. Zudem ist 
das Geschwindigkeitsgefühl kaum 
vorhanden. Dadurch kann man sei- 
ne eigenen Fähigkeiten nicht richtig 
einschätzen. Mal fuhren wir fehler- 
frei und wurden Letzter, mal leiste- 
ten wir uns mehrere grobe Fehler 
und schlossen das Rennen auf dem 
ersten Platz ab. 

WRC 5 orientiert sich zudem 
an den Codemasters-Rennspielen 
wie Dirt oder Grid, scheitert hier- 
bei aber grandios. Die Sprecherin 
im Menü hört sich an wie Angela 


Merkel und das Rückspul-Feature 
zwingt euch dazu, wieder neu an- 
zufahren, wodurch wertvolle Se- 
kunden verloren gehen. Am ner- 
vigsten sind jedoch die Ansagen 
eures Co-Piloten. Entweder kom- 
men sie zu früh, zu spät, gar nicht 
oder sind falsch. WRC 5 ist so ein- 
fach unnötig. Wir empfehlen euch 
eher auf die Umsetzung von Dirt 
Rally zu warten, das schon für die 


PS4 angekündigt wurde. cD 
Infos 
SPIELER 18 
ENTWICKLER КТ Racing Games/Big Ben 
INSTALLATIONSGROSSE са. 45 MByte 
ы SE 
GE оре 


Wertung & Fazit 


Technik und Gameplay 
kónnen auch von der 
Lizenz nicht mehr 
gerettet werden. 


MX vs. ATV Supercross Encore 


ГЕЙ GES Nach dem Test stellt sich uns nur eine Frage: Warum? 


RENNSPIEL | In MX vs ATV Super- 
cross Encore dürft ihr — wer hátte es 
gedacht? — mit Motocross-Maschi- 
nen und ATVs auf schlammigen Pis- 
ten um die Wette rasen. Da gibt es 
nur leider ein groBes Problem: Das 
Spiel macht ungefähr so viel Spaß 


" 


wie mit blühenden Hámorrhoiden 
fünf Stunden auf einer Steinbank zu 
Sitzen. Im Winter. 


Grausam ruckelndes Gegurke 
Im Karrieremodus kónnt ihr euch 
entscheiden, ob ihr mit Moto- 


00р02° 64 


f 


ке”, ` t: > 
Ruckelpiste: MX vs ATV spielt sich genauso schlecht wie es 
aussieht. Hinzu kommen Tearing, Flimmern und Ruckler. 
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cross-Rädern, den ATVs oder іп 
einer gemischten Rennserie an 
den Start geht. Wáhrend sich die 
Bikes schon unfassbar schlecht, 
schwammig und ungenau steu- 
ern, fállt die Bedienung der ATVs 
noch einmal schlechter aus. Per 
rechtem Stick müsst ihr nàmlich 
euer Kórpergewicht verlagern. Das 
funktioniert allerdings nicht rich- 
tig, da das Spiel eure Bewegungen 
oftmals falsch registriert. Zudem 
sind die Kl-Fahrer blóder als der 
Kardashian-Clan und fahren auch 
schon mal geradeaus durch Ab- 
sperrungen oder drehen sich auf 
ebener Strecke. Hinzu kommt noch 
eine Technik, die selbst von einigen 
PS2-Spielen beláchelt wird. Nicht 
einmal der Schlamm bleibt an eu- 
rem Fahrer, der Maschine oder den 


Reifen kleben. Lácherlich. Trotz der 
Mager-Grafik ruckelt das Spiel zu- 
dem wie die Hólle, es flimmert und 
Streckendetails ploppen nachei- 
nander auf. Müßig zu erwähnen, 
dass starkes Tearing zur Tagesord- 
nung gehórt. Richtig schlecht. CD 
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Nette Lizenz, aber 
saumäßig schlecht 
umgesetzt. Braucht 
kein Mensch. 
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Giana Sisters: Dream Runners 


ГЕП Die Schwestern messen sich im Wettrennen — ein Spiel zum Weglaufen. 


RENNSPIEL | Die Giana Sisters ste- 
hen eigentlich für fordernde, aber 
tolle Jump&Run-Kost. Auch auf den 
Sony-Konsolen konnten die Schwes- 
tern hiermit schon begeistern. Was 
bietet sich also an? Natürlich ein 
Rennspiel, bei dem ihr mit den 
Schwestern um die Wette lauft! Also 
wirklich, Leute, das ist doch wohl to- 
tal naheliegend. 


Wei ` 


Ein Spaß für Masochisten 

Doch genug mit dem Sarkasmus, 
denn eigentlich kónnte der Titel 
gar nicht so schlecht sein. Ihr rennt 
mit bis zu drei weiteren Mitspielern 
online oder offline über verwinkel- 
te Jump&Run-Strecken, sammelt 
Power-ups ein und versucht, eure 
Kontrahenten abzuhängen. Blöd 
nur, dass nichts davon funktioniert. 


Na wo ist sie denn? Die Rennen sind unfassbar unübersichtlich 
und ersticken so den Spielspaß bereits im Keim: ; 


Der Titel ist vorwiegend auf On- 
line-Multiplayer ausgelegt, ihr fin- 
det aber ums Verrecken keine Mit- 
spieler auf den Servern und wenn 
eure Freunde einmal gesehen ha- 
ben, was Dream Runners für eine 
Spielspaßgranate ist (doch wie- 
der Sarkasmus), wird euch schon 
bald nichts anderes übrig bleiben, 
als gegen ein paar Bots zum Wett- 
kampf anzutreten. 

Doch egal gegen wen ihr nun 
lauft, das Gameplay macht einfach 
keinen Spaß. Die Steuerung ist oft- 
mals ungenau, die Kamera zoomt 
zu weit heraus oder herein, die 
Hindernisse auf der Strecke sind 
an vielen Stellen so platziert, dass 
ihr reinlaufen müsst, und aufgrund 
der hohen Geschwindigkeit verliert 
ihr schnell den Überblick. 

Wer sich jetzt erhofft, dass mit 
den erwähnten Power-ups wenigs- 
tens ein bisschen Funracer-Stim- 
mung a la Mario Kart aufkommt, 


wird ebenfalls enttäuscht. Die 
sammelbaren Gadgets und Waf- 
fen bringen euch kaum Vorteile, 
da sie entweder wirkungslos sind 
oder so ungenau, dass sie an euren 
Gegnern vorbeifliegen. Statt woh- 
liger Schadenfreude empfindet 
man beim Spielen vielmehr Wut 
über die ausgegebenen zehn Euro 
für diese schnell und lieblos hinge- 


klatschte Abzocke. cD 
Infos 
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Langweilig, schlecht, 
lieblos — das haben die 
Schwestern nun wirk- 
lich nicht verdient. 


Saint Seiya: Soldiers’ Soul 


БЕЙ EEE] Selten sahen Rüstungen im Anime-Sektor so blendend aus wie hier. 


ACTION | Zeichentrickserien kom- 
men und gehen — doch nur weni- 
gen ist es vergónnt, dauerhaft im 
kollektiven Gedächtnis verankert 
zu sein. In den meisten Fällen sind 
das die Kinder der jeweiligen Ge- 
neration, die ihren Helden der Ju- 
gend noch im fortschreitenden Al- 
ter die Treue halten. Ohne Zweifel 
ist Saint Seiya eine dieser Serien, 
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gel: Schillernde Rüstungen Tv 


welche auch nach 29 Jahren immer 
noch im Medienfokus steht. Für ge- 
nau jene Fans, die Seiya und seinen 
heiligen Kumpanen seit jeher die 
Treue halten, ist der neueste Able- 
ger Soldiers' Soul auch gedacht. In- 
haltlich gibt das Spiel zwar alle vier 
groBen Kapitel der Hauptreihe wie- 
der, geht dabei allerdings nicht so 
sehr ins Detail wie einst das Origi- 


DOWNLOAD 


nal. Die allgemeine Prásentation er- 
innert dabei ein wenig an die Story- 
führung aus Mortal Kombat X, setzt 
dabei aber anstelle von Gewalt auf 
gut eingefangene Anime-Inszenie- 
rung — leichtherzige Blódeleien à 
la One Piece stehen aber nicht auf 
dem Programmplan. Der Detailgrad 
des Spiels ist dabei ausgesprochen 
hoch. Nicht nur der Look der Vorlage 
wurde hervorragend eingefangen — 
der neuesten 2012er-Auflage Saint 
Seiya Omega, wohlgemerkt —, auch 
die Sounduntermalung ist dank der 
passenden Hintergrundmusik und 
original Effekten mehr als gelun- 
gen. Nun kónnte man fast geneigt 
sein, auch Nicht-Fans von Saint Sei- 
ya diesen Titel nahezulegen, wenn 
denn da nicht die spielerischen De- 
fizite wáren. Hinsichtlich der Prü- 
gel-Mechanik ist Soldiers’ Soul am 
ehesten noch Warriors Orochi zuzu- 
ordnen, auch wenn das Spiel nicht 
bei Koei, sondern bei Dimps ent- 


wickelt wurde — den Machern von 
Street Fighter 4. Einen Totalausfall 
müsst ihr demnach also nicht fürch- 
ten, wohl aber ein auf Dauer doch 
recht monotones Buttonhámmern 
mit wenig Tiefgang. Nach all den 
desastrósen Titeln, die Saint Seiya 
erleiden musste, sticht dieser Ti- 
tel aber positiv aus der Menge her- 
vor und arbeitet sich langsam nach 


oben. MC 
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Wertung & Fazit 
Bekehren werden die- 
se Heiligen niemand, 
dafür aber viele Fans 
überzeugen. 
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Unmechanical Extended 


ГЕП Schicker Stil, nette Puzzles und im Oktober sogar gratis. 


PUZZLESPIEL | Als Unmechanical 
Extended im Februar erschien, ist es 
durch unser Testsieb geflutscht, den 
PS-Plus-Auftritt des netten Puzz- 
lers nehmen wir nun aber zum An- 
lass, eine Rezension nachzureichen. 
Ihr verkórpert hier einen kleinen flie- 
genden Roboter, der in einer schick 
gezeichneten, aber düsteren Comic- 
Welt zahlreiche, meist physikbasier- 
te Rátsel lósen muss. Das Setting mit 


seiner verfallenen, heruntergekom- 
menen, unterschwellig bedrohlichen 
Welt erinnert dabei an den famosen 
Animationsfilm #9, ist aber ganzlich 
Nebensache. Denn warum das alles 
passiert, müsst ihr euch schon selbst 
zusammenreimen. Die Rátsel an 
sich funktionieren da schon viel bes- 
ser. Mallenkt ihr Laserstrahlen durch 
die Platzierung von Spiegeln um, mal 
verteilt ihr Gewichte auf unterschied- 


A > > 
Waagemutig: An dieser Stelle müssen wir die Waagen so ausrichten, dass 
die Tore oben offenstehen — schwer ist das nicht, aber nett gemacht 


lichen Waagen und an anderer Stel- 
le warten klassische Schalterrätsel. 
Wirklich knifflig ist das zwar nie, die 
ein oder andere Nachdenkpause ver- 
langen euch die Puzzles aber schon 
ab. Übrigens: Die namensgebende 
Extended-Episode lässt sich einzeln 
im Hauptmenü anwählen. Die Rätsel 
hier sind zwar nicht schwerer, dafür 
ein wenig abwechlungsreicher als im 
Basisspiel. SL 


"Ah 
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ENTWICKLER ` Talawa Games/Grip Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 1,6 GByte 


TERMIN 11. Februar 2015 
PREIS 9,99 Euro 
Nett gemachter und 


stilistisch hübscher, 
aber nicht allzu 
kniffliger Puzzler 


Tall 


Pflegebedürftig: Die Rätsel der Extended-Episode sind abwechslungsreicher, etwa 
wenn ihr euch mit einem angeschlagenen Roboter in eine Werkstatt flüchten musst. 


Super Meat Boy 


ГЕ 029] Mit viel Verspätung verzweifeln nun auch Playstation-User. 


GESCHICKLICHKEIT | Fünf Jahre. 
So lange ist es her, dass der Platt- 
former Super Meat Boy Xbox Live 
und Steam im Sturm eroberte, Prei- 
se einheimste, Kritiker und Fans be- 
geisterte und vor allem Milliarden 
von Nervenzellen in den Verzweif- 
lungstod trieb. Erst jetzt allerdings 
kommen  Playstation-Benutzer in 
den Genuss des Indie-Hüpfspiels. 


Wie der Name schon verrát, ver- 
kórpert ihr den titelgebenden Su- 
per Meat Boy, seines Zeichens 
ein kleiner roter Fleischklops. 
Und genau dieser lebt eigentlich 
glücklich mit seiner ebenso klei- 
nen rosa Freundin Bandage Girl 
zusammen. Zumindest so lan- 
ge, bis Dr. Fetus — ein Fótus in ei- 
nem Glasbehálter, der wiederum 


DOWNLOAD 


Junger Hüpfer: Sprünge müssen nicht nur millimetergenau 
platziert werden, sondern auch richtig getimt. 
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einen Anzug trägt — die Freundin 
entführt. Logisch also, dass das 
Spielziel die Rettung der ,hol- 
den Maid" ist. Was storytech- 
nisch äußerst skurril klingt, gibt 
sich vom Gameplay her betont 
retro. Als Basis dienen 2D-Hüp- 
fereien aus seligen Konsolenta- 
gen, was oftmals auch noch durch 
Spezial-Levels in einem markan- 
ten Stil unterstrichen wird. Sei- 
nen Charme zieht Super Meat 
Boy daher auch nicht aus beson- 
ders einfallsreichen Gameplay- 
Designentscheidungen, sondern 
aus der einerseits liebevollen, ob- 
skur-knuddeligen Aufmachung, 
andererseits aus dem extrem ho- 
hen Schwierigkeitsgrad. Denn die 
eigentlich recht Ubersichtlichen 
Levels sind gespickt mit Sáure- 
bädern, Stachelfallen, rotieren- 
den Sägeblättern und später so- 
gar wild um sich schießenden 
Kanonen und herumflatternden 


Gegnern. Jeder Kontakt mit ei- 
nem dieser Gegenstände bedeu- 
tet, dass ihr den Level neu star- 
ten müsst. Und das wird euch 
oft passieren, denn spätestens 
ab der dritten Welt sind punkt- 
genaue Sprünge und perfektes 
Timing vonnöten, um durch die 
beinharten Parcours zu hüpfen. 
Übrigens: Bisher haben es erst 
drei Leute geschafft, die Platin- 
Trophäe zu erringen, die verlangt, 
dass ihr jede Welt ohne einen ein- 
zigen Bildschirmtod abschließt. 
Die meisten allerdings, uns einge- 
schlossen, werden schon viel, viel 


früher aufgeben ... SL 
nfos 
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DOWNLOAD-GROSSE са, 180 MByte 
TERMIN 6. Oktober 2015 
PREIS 15,99 Euro 
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Beinharter, oftmals 
schon frustrierender 
Plattformer im schi- 
cken Retro-Stil 


Urspriinglich: Auch pixelig-bunte 
Labyrinthe wollen durchquert werden. 


, DOWNLOAD 


Bedlam 


БЕЛ Einmal quer durch die Geschichte, bitte 


EGO-SHOOTER | Zeitreisen lie- 
gen spátestens seit Marty McFly 
voll im Trend und nicht wenige ha- 
ben in diesem Jahr auf Hoverboards 
und Instant-Pizzen gehofft. Auch 
Bedlam aus der Feder des schotti- 
schen Autors Christopher Brookmy- 
re — nicht zu verwechseln mit dem 
PC-Strategie-Titel Skyshine's Bed- 
lam — nimmt euch mit auf eine Zeit- 


reise. Und zwar eine Zeitreise durch 
die Videospielgeschichte. Ihr ver- 
kórpert eine junge Frau, die aus un- 
erfindlichen Gründen mitten in die 
Welt der Videospiele gebeamt wird 
und sich einen Weg durch verschie- 
denste Genres und Gaming-Epo- 
chen ballern muss — von Quake über 
Militär-Shooter wie Call of Duty bis 
hin zu Fantasy-Titeln à la The Elder 


>< Vin 


Е Rocket Jump: Wer sich damals in Quake ausgetobt hat, 
| wird sich in diesem Death Match sofort wohlfühlen. 2 


Scrolls wird dabei alles veralbert, 
was nicht bei drei auf den Baumen 
ist. Und dieser Humor funktioniert 
auch wirklich gut, denn mit einem 
Augenzwinkern werden dabei samt- 
liche Klischees aufs Korn genom- 
men, seien es zwölfjährige Möch- 
tegern-Online-Pros mit Namen wie 
2Swag4You oder übermäßiger US- 
Patriotismus. 

Leider kann das Gameplay nicht 
im Ansatz mit Story, Setting und 
Humor mithalten. Waffenhandling 
und Fortbewegung wirken selbst 
mit aufgesetzter Retrobrille viel zu 
schwammig, der Schwierigkeitsgrad 


schwankt sehr stark und die gegneri- 
sche KI hat auch einige nicht gewoll- 


te Aussetzer auf Lager. SL 
nfos 
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Spielerisch gerade 
noch erträglicher Shoo- 
ter mit tollem Setting 
und witziger Story 


Minecraft Story Mode - Ep. 7 


Mojangs Klótzchen-Stapelei wird zu einem Adventure. Kann das funktionieren? 


ADVENTURE | Seit dem Erfolg von 
The Walking Dead verwursten die 
Adventure-Spezialisten von Tell- 
tale Games so ziemlich jede Lizenz. 
Trotzdem war es doch äußerst ver- 
wunderlich, dass gerade Mine- 
craft, die Sandbox im Retro-Look, 
als neuestes Projekt angekündigt 
wurde. Wie soll ein Kreations-Tool 
ohne großartige Story oder Charak- 


tere denn als ein Telltale-typischer 
interaktiver Film funktionieren? Die 
Antwort: mehr schlecht als recht. 


Klotz nicht so blöd! 

Ihr entscheidet euch anfangs für 
eines von sechs Figurenmodel- 
len und übernehmt auch schon 
die Rolle des jungen Jesse, der zu- 
sammen mit seinen Freunden Axel, 


“Be 


Schwein gehabt: Genau wie in anderen Telltale-Spielen 


werden Action-Passagen mit Quicktime-Events gesteuert. 


DOWNLOAD 


Olivia und seinem treuen Schwein 
Reuben an einem Bau-Wettbewerb 
teilnehmen móchte, um sein Idol 
Gabriel kennenzulernen. Natürlich 
bleibt aber nicht alles so harmo- 
nisch. Reuben verirrt sich im Wald, 
Zombies attackieren Jesse und zu- 
dem schlittern die Freunde unfrei- 
willig in ein groBes Abenteuer, bei 
dem plótzlich das Schicksal der 
Welt auf dem Spiel steht. 

Wáhrend der Minecraft-Charme 
hervorragend eingefangen wird und 
einige Szenen des Titels herrlich al- 
bern sind und zum Schmunzeln an- 
regen, herrscht jedoch die meiste 
Zeit gáhnende Langeweile. Die Figu- 
ren sind wandelnde Klischees und 
die Geschichte ist zu jeder Zeit voll- 
kommen vorhersehbar. Hier merkt 
man deutlich, dass Telltale eine star- 
ke Story als Vorlage fehlte. Die Dialo- 
ge sind ebenfalls sehr schwach und 
reiBen eher aus dem Spielfluss. Der 
Witz von Tales from the Borderlands 


oder die Spannung eines Game of 
Thrones wird niemals erreicht. 
Spielerisch bleibt jedoch alles 
beim Alten. Ihr lóst einfache Rát- 
sel und bewáltigt Action-Passagen, 
indem ihr die angezeigten Tasten 
drückt. Doch selbst diese Szenen 
sind leichter als in den vorigen Spie- 
len des Entwicklerstudios. Zudem 
ist der Season Pass mit einem Preis 


von 30 Euro sehr teuer. CD 
Infos 
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Spielerisch seicht, 
erzahlerisch schwach. 
Das bisher schlechtes- 
te Telltale-Spiel. 
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Best of Playstati 


Hier findet ihr die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert sowie unsere 
Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
к) Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 88 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 


sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 
PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 


Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 


Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 86 
Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 


ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschámt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 

PSN| Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 
Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schünen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Hotline Miami DE 
Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

| Charme, noch mehr Brutalitat und einem grandiosen 

ЁЎ Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


Im Film The Big Lebowski ist Bowling ein 
groRes Thema und trotzdem ist Hauptdar- 

steller "The Dude" der Einzige im Team, 

den man nie bowlen sieht. Genau wie bei 

uns. Wolfgang ist ja auch unser Chef und 
trotzdem sieht man ihn nie arbeiten. 
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ACTION-ADVENTURE | Als Flashback 
hat unser Honigzimmer-Wolfgang 
Resi 2 ja schon langst verwurstet, 
doch an dieser Stelle móchte ich 
einmal mein ganz persónliches Er- 
lebnis mit dem Horrorspiel nieder- 
schreiben. Ich war zarte elf Jahre alt, 
als ich mal bei einem Onkel, einem be- 
geisterten Zocker, übernachtete. Während 
mein Onkel und seine Frau schon lángst in den 
Federn lagen, schaltete ich natürlich die Playsta- 
tion an, um die Spiele auszuprobieren, welche 
mir am Tag noch verboten wurden. ,,Ha! Ihr Trot- 
tel!“ dachte sich der kleine kugelige Chris und 
startete dieses Game mit dem cool aussehenden 
Cover. Nach der damals epischen Anfangsse- 
quenz ging es auch schon los: Die gruselig stóh- 
nenden, brennenden Zombies schlurften auf 
mich zu und leicht panisch lief ich ihnen natürlich 
in die Arme bis der gute Leon Kennedy den Lóffel 
abgab. Leicht verángstigt startete ich mehrmals 
neu und bekam so langsam die fummelige Steu- 


Eine neue Hose bitte! 


Resident Evil 2 ist nicht nur absoluter Kult, sondern sorgte auch da- 
für, dass ich zum ersten Mal bei einem Spiel richtig Angst hatte. 


erung in den Griff. Spáter in der Schu- 
le erzáhlte ich natürlich, wie toll es 

war, das verbotene Spiel zu zocken, 

und dass ich überhaupt keine Angst 

hatte, dabei war ich spátestens seit 

dem Auftauchen des Lickers in eine 
Schockstarre verfallen und konnte das 
Gamepad einfach nicht mehr beiseite le- 

gen. Obwohl ich es wollte! Doch das Schlimms- 
te sollte noch folgen. Jeder, der Resi 2 gespielt 
hat, weiß, was ich meine. Gefühlte tausend Mal 
láuft man durch die Gänge des Polizeireviers 
und nichts passiert. Beim tausendundersten Mal 
brechen jedoch plótzlich Zombiehánde durch 
die verbarrikadierten Fenster und packen euren 
Protagonisten. Dieser Schreckmoment sorgte 
nicht nur dafür, dass mir ein schriller Mädchen- 
schrei entfuhr, den nicht einmal Taylor Swift Mu- 
sik nennen würde, sondern auch dafür, dass sich 
meine Schockstarre lóste und ich den Controller 
panisch wegwarf. Am náchsten Morgen sprach 
mich dann mein Onkel darauf an, ob ich Resi ge- 
zockt hátte, denn er 
hatte meinen Schrei 
gehórt. Und ich muss- 
te es kleinlaut zuge- 
ben. Egal. Hauptsa- 
che, in der Schule 
war ich kurzzeitig der 
Coolste. 


SE 


Du schon wieder ... Darksiders 2: Deathinitive Edition 


THQ ist tot, doch Tod lebt - Hà? 


Der alte Publisher mag pleite sein, doch die neuen Rechteinhaber 
von Nordic Games kredenzen uns ein schónes Remaster-Paket. 


ACTION-ADVENTURE | Wer Darksiders 2 bis- 
her verpasst hat, darf sich freuen, denn das her- 
vorragende Action-Adventure findet ab dem 27. 
Oktober auch endlich den Weg auf die PS4 und 
kostet gerade mal schmale 30 Euro. Das nennen 
wir fair, denn mit dem Hauptspiel seid ihr ohne- 
hin schon um die 25 Stunden bescháftigt und 
zusätzlich haben Nordic Games noch sámtli- 
che erschienenen DLCs in die Deathinitive Editi- 
on gepackt. Doch es wird natürlich nicht nur der 
komplette Spielinhalt zu Tods Abenteuer gebo- 
ten, auch technisch hat sich selbstverstandlich 


so einiges getan. Das Spiel hat nun eine Aufló- 
sung von 1080p und an Licht- und Schattendar- 
stellung wurde ebenfalls herumgewerkelt. Zu- 
dem wurde das Balancing angepasst und auch 
das Loot-System überarbeitet. Etwas árgerlich 
hingegen ist, dass der erste Teil in dieser Col- 
lection fehlt. Wer beide Titel also bislang ver- 
schmäht hat, wird alleine mit Darksiders 2 we- 
nig anfangen kónnen, schlieBlich baut die Story 
direkt auf das epische Ende von Part 1 auf. Das 
kónnen wir eigentlich nur verzeihen, wenn der 
überfällige dritte Teil angekündigt wird. CD 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered г 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
9 Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


| PSNI Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 0 
| Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within Kri 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. FEN 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 9 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


ШЕП Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 8 
о | Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 
Das nennen wir fair. Nur an der Technik hátte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight pum 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 87 
: Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
"RU ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
LEE Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


= Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Thiz 73 Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trágt. Schon old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
rv 5 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

K Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Rayman Legends Coen 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


ШЕП МВА 2K16 ЕН 
imd Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 

Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
einmal besser als der grandiose Vorganger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groB! 


Minecraft DRE 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


[PSN] Flower on 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


] PES 2016 90) 
1:4 Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjáhrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
FuBball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Platze. 


Watch Dogs 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 86 
| Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 


blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


[PSN] Limbo nn 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Soma PAR 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 86 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Zen Pinball 2 PR 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 


ЕЗ Madden NFL 16 on 
E Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
^ Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 

` tes serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays tiberzeugt die Serie auch 2015. 


aura The Wolf Among Us 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 
Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzáhlt Telltale 
hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
interaktive Film glanzt mit einer hervorragenden Story. 


BEAT 'EM UP 


[PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 

i Fi Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 

IR 1 Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Mortal Kombat X 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 

Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 
und wurde nochmals der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 
ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 


XE" Trials Fusion 
Ln Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 86 

ғ | De Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 

"^ zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 


Л süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


FIFA 16 ЕЗ 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 

Im Gegensatz zu PES 2016 finden sich die Neuerungen 
bei FIFA 16 nur im Detail; das sorgt zwar für ein gutes 
FuBballspiel, aber eines mit reichlich Luft nach oben. 


Injustice: Gëtter unter uns 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 

d Prügler von Warner macht's möglich. 


play^ 75 


test play* 


EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


a э 


EXE Call of Duty: Ghosts 
әш d Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 
к м Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
2593 auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 
D SECH Adrenalin-Junkies unter euch. 


* Call of Duty: Advanced Warfare WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


gd Killzone: Shadow Fall ESCH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


Far Cry 4 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgangers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


БЕ Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphárischen Horror-Shooter machen in 

ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

Ш her. Ein tolles Komplettpaket. 


Du schon wieder ... Back to the Future: The Game - 30th Anniversary Edition 


Einspunkteinundzwanzig Gigawatt"?! 


30 Jahre Zurück in die Zukunft, 30 Jahre absoluter Nerd-Kult. Das muss natür- 
lich gebührend gefeiert werden und dafür braucht man nicht mal die Filme. 


ADVENTURE | Wáhrend wir diese Zeilen schrei- 
ben ist der 21. Oktober, also der Tag, an dem 
Marty McFly im Jahr 2015 ankommt. Da trifft es 
Sich doch gut, dass wir euch zu diesem freudigen 
Ereignis und zum 30. Geburtstag der Filmreihe 
das tolle Adventure von den The Walking Dead- 
und The Wolf Among Us-Machern von Telltale 
Games ans Herz legen kónnen. Die insgesamt 
fünf Episoden gibt es nun námlich zusammen in 
der 30th Anniversary Edition zum ersten Mal für 
die PS4. Der Preis für den Download im PSN be- 
trágt 24,99 Euro — gut investiertes Geld für Fans 
der Filmreihe. Die Story setzt nach den bekann- 
ten Filmen an und beschert euch somit ein neu- 
es Abenteuer, welches jedoch mit allerlei Zita- 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


ten aus der Vorlage gespickt ist. Da die Episoden 
schon vor dem Erfolg von The Walking Dead auf 
der PS3 erschienen sind, ist Back to the Future 
kein interaktiver Film, sondern mehr ein klassi- 
sches Point&Click-Adventure. Schón. 


BEST OF PS VITA 


Destiny 
= Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 

>| Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo-Entwickler 

l| blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


Bloodborne ЕН 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


El Persona 4 Golden 
Ж Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
[А Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


RENNSPIEL 


The Witcher 3: Wild Hunt ЕН 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


= Tearaway 
TERRAM Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
| Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Project Cars mg 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
: nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 90 

23 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

Ч Ж @ | Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
pe) ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 

mas) Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der stichtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 
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Metro Redux 


STRATEGIE 


Dragon Age: Inquisition 89 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
cl strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 

Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in dieses 
Rollenspiel-Epos verbeißen. 


PSN] Defense Grid 2 SH 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
ad Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das stichtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


TESO: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Die PS4-Portierung ist gelungen und begeistert vor allem 
durch einen riesigen Umfang. Außerdem wurde das Abo- 
Modell abgeschafft und durch einen Item-Shop ersetzt. 


PSN] Anomaly 2 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 83 


Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr námlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


Tropico 5 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 80 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 

neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 

2| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 


76 play‘ 
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Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
verspriiht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans konnen 
bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair Pa 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 5 
d Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 

Wie sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


| PSN] Soul Sacrifice Delta 
(| Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

Д Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
=) und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Die Tony Hawk's Pro Skater-Reihe ist tot. Das wissen wir spatestens seit dem Test des fünften Teils. Grund genug für 
mich, einmal aufzulisten, welche anderen Spieleserien den Tod verdient haben. Man kónnte auch sagen, der Hass, 
den ich seit dem THPS 5-Test verspüre, hat mich zu diesen Charts verleitet. Die dunkle Seite hat's eben drauf! 


Jetzt mal ehrlich, wer zur Hölle braucht diese lieblos program- 
mierte Schund-Reihe, wenn es auch das um Welten bessere NBA 
2K gibt? Die Serie hat seit dem Ende des PS2-Zeitalters vollkom- 
men an Relevanz verloren. AuBerdem würde die Einstellung von 
NBA Live mir so einigen Stress ersparen. Wenn Sascha neben 

mir das Teil testet, sind manisches Geláchter, Wutausbrüche und 
fliegende Controller nämlich an der Tagesordnung. Bitte, EA, lasst 
es einfach! 


Oh, eine Lebenssimulation! Dann brauche ich ja jetzt gar nicht 
mehr vor die Tür zu gehen. Baue ich mir als Sozialkrüppel doch 
einfach die Welt, wie sie mir gefällt. Und wenn Lisa da auch nicht 
mit mir gehen will, mauer ich sie halt einfach ein. Die doofe Kuh! 
Ernsthaft, Die Sims ist so überflüssig wie ein Film von Marcus 
Nispel. Geht raus vor die Tür und genießt das verdammte Leben. 
Die Reihe wird sowieso von Teil zu Teil schlechter und langweiliger. 
Von der DLC-Abzocke will ich gar nicht erst anfangen. 


Kein Playstation-Spiel, aber Fable musste man früher einfach 
liebhaben. Teil 1 bis 3 waren richtig schóne spielbare Márchen. 
Allerdings war mit dem dritten Teil die Luft dann auch raus. Da 
konnte auch die grenzdebile Postkutschenfahrt Fable: The Jour- 
ney nichts mehr dran ándern. Jetzt soll Fable: Legends irgend so 
ein überflüssiges Multiplayer-Free2Play-Gedöns werden — Bah! 
Lionhead, bitte lasst die Serie doch einfach sterben. Macht etwas 
anderes. Peter Molyneux baut ja auch neue Luftschlósser. 


Ich hasse die Angry Birds. Ich hasse die Entwickler von Rovio En- 
tertainment. Und ich hasse diese Drecksgören, die mit Pullovern 
von den blöden Viechern herumlaufen. Das liegt nicht etwa daran, 
dass ich die Handyspiele mit meinen Wurstfingern nicht richtig 
bedienen kann, sondern weil ich das Design der Figuren so un- 
fassbar blód finde, und weil mich dieser Casual-Blódsinn sogar auf 
die echten Konsolen verfolgt. Angry Birds, Angry Birds Star Wars, 
Angry Birds: Der Film, Angry Birds 9 1/2 Wochen — AAAARRRGH!!! 


BH Dynasty Warriors 


Gefühlt erscheinen jeden Monat mindestens drei Dynasty 
Warriors-Titel und acht Spin-offs und alle Spiele haben eines 
gemeinsam: Sie sind nicht besonders gut. Ich mag ja nischigen 
Kram und kann auch mit mittelmäßigen Spielen meinen Spaß 
haben, aber doch nicht in diesem Ausmaß. Stoppt endlich den 
Wahnsinn! Es gibt eh schon genug Spiele aus der Reihe, sodass 
ich bis an mein Lebensende Warriors-Games zocken kónnte. Also, 
wenn ich es denn wollte. Das wird aber nie passieren. 


So sehr mir diese Aussage als Sega-Kind auch weh tut, aber Sonic 
muss sterben. Und das am besten móglichst grausam. Seit Jahren 
quált uns Sega mit mediokren bis unzumutbaren Umsetzungen 
des blauen Igels und seiner minderbemittelten Freunde. Selbst 
mit dem früheren Konkurrenten Mario geht das Sega-Maskott- 
chen mittlerweile ins Bett. Bitte habt endlich ein Einsehen und 
lasst euer einstiges Aushángeschild nicht noch tiefer sinken. Stirb, 
Sonic! Und nimm deine blóden Freunde gleich mit. 


play? test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 peg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
e God of War: Ascension [ШЕШ 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 EH 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 50 
Killzone 3 SN 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 рарш 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception Bu 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FACH 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted ПН 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PASS 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum Бұд 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock FREQ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite ушр 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 BEER 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
• Dark Souls pum 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls ДЕШ 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 nm 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin p 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin’s Creed 2 p 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
e Assassin’s Creed: Brotherhood Ka 

Hersteller: Ubisoft I Ausgabe: 01/11 90 
e Assassin’s Creed: Revelations pg 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` 88 
e Assassin’s Creed 3 Tanne 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed XE 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 туш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | 90 
* Dead Space л 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
* Dead Space 2 FE 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns rn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 ДЕГ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 тете 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 [ДЕШ 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption Төрле 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


ki 
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test play* 


Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Batman: Arkham Knight 
Abriegelung des GCPD 


Nightwing jagt den Pinguin. Klingt gut, ist aber schneller vorbei als der Prolog des Hauptspiels. 


ACTION-ADVENTURE | Im nach 
dem Ende von Arkham Knight an- 
gesiedelten DLC laufen Dick Gray- 
son alias Nightwing ein paar SpieB- 
gesellen des Pinguins Uber den 
Weg. Als diese inm gestehen, dass 
Oswald Cobblepot den Ausbruch 


aus seiner Zelle im GCPD plant, 
macht sich Bruce Waynes ehe- 
maliges Mündel natürlich sofort 
auf den Weg nach Gotham City. 
Was sich nach einem spannen- 
den Abenteuer anhórt, das euch 
über mehrere Stunden bescháf- 


tigt, entpuppt sich jedoch als eine 
spielerische und  erzáhlerische 
Enttäuschung. Genau wie bei den 
unnötigen Harley Quinn- und Red 
Hood-DLCs habt ihr die Erweite- 
rung nämlich nach bereits 15 Mi- 
nuten beendet. Ihr schlagt euch 
zweimal mit ein paar Helfern des 
Pinguins herum und dürft dazwi- 
schen einmal bewaffnete Gegner 
heimlich ausschalten. Das wars 
Mehr gibt’s nicht. Da hilft dann 
auch nicht der günstige Preis, 
denn das kurze Gastspiel des Rä- 
chers aus Blüdhaven kann man 
sich auch ganz schenken. Aber es 
ist ja auch nicht so, dass man sonst 
nichts für den 40 Euro teuren (!) 
Season Pass bekommt. Schließlich 
erscheinen monatlich gefühlt 100 
neue Batman-Skins, mit denen 
man nicht spielen möchte, weil sie 
blöd aussehen. 


Fast ein halbes Jahr nach Release 
von Arkham Knight bleibt fest- 
zuhalten, dass der überteuerte 
Season Pass mit Ausnahme des 
gelungenen Batgirl-DLCs eine ganz 
üble Abzocke ist. Im Dezember soll 
es dann immerhin — neben neuen 
Batman- und Batmobil-Skins — ein 
paar Missionen mit Superschurken 
wie Mister Freeze und Two-Face 
geben. Bleibt nur zu hoffen, dass 
diese nicht auch nur so ein kurzes 
Vergnügen sind und mal länger be- 
schäftigen als die übliche Viertel- 
stunde. Die bisherigen Häppchen 


braucht nämlich niemand. CD 
Hersteller Warner Bros. 
Preis 1,99 Euro 
Downloadgröße ca. 900 MByte 
Erscheinungsdatum 30. September 2015 
Plattformen PS4 


Mangelhaft 


Tony Hawk's Pro Skater 5: Ires Pack 


Das einzig Irre ist die Annahme, dass dieser Mist eine Wiedergutmachung ist. 


SCHROTTSPIEL | Kundenfreund- 
lich wie Activision nun mal ist, 
hauen sie kurz nach Release des 
Hauptspiels einen Gratis-DLC raus. 
Man hórte námlich, dass die Kau- 
fer nicht ganz so glücklich mit dem 
erworbenen ,Spiel" waren. Nun, 
früher warf man dem Póbel etwas 
Brot zu, heute bekommt man eben 
einen 80er-Jahre-Tony-Hawk und 
ein Hoverboard. Vielen Dank, ihr 
Wohltáter! Jetzt gibt es nur noch 
zwei Probleme: 1. Diese Wieder- 
gutmachung ist ein Witz und 2. Das 
Spiel ist immer noch ein stinken- 
der, verbuggter Haufen Abfall. Die 


normalen Boards sind eh so mies 
programmiert, dass sie zu schwe- 
ben scheinen, da braucht man kein 
Hover-Deck. Und der Tony-Skin 
ist so hásslich, das nicht mal Tony 
Hawk damit spielen móchte. Das 
irre Pack sitzt wohl eher bei Activi- 
sion und Robomodo, wenn sie das 
hier als Geschenk ansehen. CD 


Hersteller 

Preis 
Downloadgröße 
Erscheinungsdatum 
Plattformen 


Activision 

geschenkt ist noch zu teuer 
ca. 1,1 MByte 

7. Oktober 2015 
PS3, PS4 


Ungeniigend 


www. playvier.de 


Rocket League: Revenge of the Battle Cars 
Neue Autos, neue Lackierungen, neue Reifen und neues Zubehór für Vielfahrer 


SPORTSPIEL | Rocket League ge- 
hört zu den großen Überraschun- 
gen des bisherigen Spielejahres, zu- 
mal der PS3-exklusive Vorgänger nur 
eine kleine Schar Fans um sich sam- 
melte. Der Nachfolger jedoch ging 
auf Steam geradezu durch die Decke 
und auch auf der PS4 fahren jeden 
Abend zigtausende Spieler dem Ball 
hinterher, nicht zuletzt dank PS+. 
Genauso überraschend ist auch die 
DLC-Politik von Entwickler Psyonix. 
Große Neuerungen wie etwa Arenen 
packt man in kostenlose Patches, die 
beiden bisher erschienen DLCs lie- 
fern nur optische Anpassungen und 


play? test _ 


jeweils zwei neue Karossen. Da sich 
alle Autos gleich fahren, hat also nie- 
mand irgendeinen Vorteil — klasse. 
Revenge of the Battle Cars liefert mit 
Scarab und Zippy übrigens zwei Ve- 
hikel aus dem Vorgänger. Fazit: Brau- 
chen tut’s niemand, aber die € 3,99 
kann man mal lockermachen, um die 


Entwickler zu unterstützen. SL 
Hersteller Psyonix 
Preis 3,99 Euro 


Downloadgröße 
Erscheinungsdatum 


ca. 100 MByte 
13. Oktober 2015 


Plattformen PS4 


Project Cars: Aston Martin Streckenerweiterung 
Britisch und doch so schön: Die Rennsimulation bekommt neue Inhalte. 
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RENNSPIEL | In der neuen Erwei- 
terung zu Project Cars erhaltet ihr 
drei Boliden von Aston Martin. Die- 
se sind der DBR1 von 1959, der 
DBR1-2 von 2009 und der Vanta- 
ge GTE von 2014. Mit dem GTE und 
dem DBR1-2 erhaltet ihr neue Ver- 
tráge und Karrieremóglichkeiten. 
Als wáre das nicht noch genug, er- 
haltet ihr obendrein mit dem DLC 
die Mojave-Wüste als neue Loca- 
tion, wo ihr nun auch drei weitere 
Einladungsevents starten kónnt. 
Insgesamt beinhaltet die Location 
sechs brandneue Strecken. Da so- 
wohl die Kurse als auch die Fahr- 


zeuge das Hauptspiel sehr gut er- 
gänzen, gibt's auch über den Preis 
wenig zu meckern. Zudem erhaltet 
ihr ja auch neue kostenlose Inhalte 
mit weiteren Events und Fahrzeu- 
gen wie dem BMW M3 GT4 oder 
dem Ford Capri. Alles in allem ein 
rundes Paket für Autonarren und 


Fans der Rennsimulation. CD 
Hersteller Bandai Namco 
Preis 5,49 Euro 
Downloadgröße 1,1 MByte 
Erscheinungsdatum 29. September 2015 
Plattformen PS4 


Mikrotransaktionen in Destiny 


Activision will euer Geld — das ist an sich nix Neues, an der Art andert sich aber was. 


www.playvier.de 


EGO-SHOOTER | Richtungswech- 
sel im Hause Activision/Bungie. Statt 
wie bisher DLCs zu veróffentlichen, 
will man künftige Content-Patches 
gratis zur Verfügung stellen und ana- 
log dazu das nótige Geld über einen 
Item-Shop verdienen. Dort gebt ihr 
gegen Echtgeld erstandenes „Silber“ 
für optische Spielereien wie neue 
Emotes und dergleichen aus. So 
weit, so fair, so unspektakulär. Findi- 
gen Spielern ist allerdings aufgefal- 
len, dass es im Menü der Eververse 
Trading Company — so der Name der 
Ingame-Organisation, die euer Sil- 


ber entgegennimmt — den Hinweis 
,Consumable Items are not retur- 
nable" gibt. Sprich: Scheinbar sollen 
spáter auch Verbrauchsgegenstán- 
de, die euch womóglich einen unfai- 
ren Spielvorteil verschaffen, in den 
Echtgeld-Shop wandern. Mittlerwei- 
le wurden in der Datenbank des Pat- 
ches auch erste Items gefunden. Ne- 
ben Klassen- und Subklassenboosts 
auf Stufe 25 winken auch XP-Boni 
und erhóhte Loot-Chancen. Sollten 
diese Items tatsáchlich nur über den 
Shop erháltlich sein, wäre die Gren- 
ze zum Pay2Win überschritten. SL 
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REPORT I Es hat nicht sollen sein: In der drit- 
ten und letzten Episode unseres melancho- 
lischen Rückblicks beleuchten wir die span- 
nendsten Spiele, deren Entwicklung noch vor 


Aliens: Gr 


Vielfalt: Um rollenspieltypische Abwechslung 

in den Kámpfen zu bieten, designte шат 
"m 1 eigene, frische Varianten 

des Aliens — offenbar mit 

mäßigem Erfolg: 


nie c EN. EN 


Das weltberühmte Science-Fiction-Monster in einem Action-Rollenspiel 


Verloren, 


aber nicht vergessen! ` 


dem Release gestoppt wurde — vom ers- 
ten Resident Evil 4-Entwurf über revolu- 
tionäre Agenten-Thriller bis zum Steven- 
Spielberg-Drama. TK 


Was habe ich verpasst? 

2006 erwirbt Publisher Sega die Lizenz an der Alien-Filmreihe 
und verkündet, nicht nur einen entsprechenden Ego-Shooter, 
sondern auch ein Action-Rollenspiel veröffentlichen zu wollen. 
Letzteres befindet sich bei den Genre-Experten Obisidian 
(Fallout: New Vegas) in der Mache, heißt intern Aliens: Crucible 
und soll eine Art Mass Effect mit Horror-Schlagseite werden: Um 
den Gruselfaktor hochzuhalten, ist der Nachschub an Munition 
stark limitiert und das Ableben der diversen Teammitglieder im 
Spiel endgültig — heute nennt man so etwas Permadeath. Die 
Gefechte laufen in Echtzeit ab, über ein Ringmenü kann man 
den Kl-Mitstreitern jedoch Befehle geben. Ein Klick auf eine ge- 
schlossene Türe bringt beispielsweise entsprechende Optionen 
wie „Mit einer Bombe sprengen“ oder „Eintreten“ zum Vor- 
schein. Umfangreiche Talentbäume sollen die Dauermotivation 
befeuern. Als technische Grundlage dient die Onyx-Engine, die 
Obsidian später dann für Dungeon Siege 3verwenden sollte. 


Frühwerk: Diese beiden Bilder stammen aus dem geleakten Video zur frühen Version von 
Aliens: Crucible — zahlreiche Platzhalter zeugen von der Unfertigkeit des Spiels im Jahr seiner Einstellung. 


VOLLGAS 2 


EINGESTELLT: 2003 


Wie und wann wurde es eingestellt? 

Im Juni 2009 verkündete Sega das Aus des hoffnungsvollen Projekts, 
nähere Gründe wurden aber nie öffentlich genannt. Allerdings dürfte 

hier die ebenso holprige wie langwierige Entwicklungsgeschichte des 
Schwester-Spiels Aliens: Colonial Marines eine Rolle gespielt haben. Zu- 
dem tat sich Obsidian laut eigener Aussage schwer, den Spannungsfaktor 
der Leinwandvorlage in ein Rollenspiel-Gewand zu pressen. Ein inzwi- 
schen im Internet aufgetauchtes, internes Gameplay-Video bestätigt, 
dass Aliens: Crucible nicht über den Alpha-Status hinauskam und wenig 
erbaulich aussah. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

Ein ganz klares Nein! Denn trotz guter Kritiken floppte mit Alien: Isolation 
auch der bislang letzte Sega-Titel zur weltberühmten Science-Fiction- 
Serie. Entwickler Obsidian hat sich inzwischen wieder klassischen я 
Fantasy-RPGs zugewendet und mit Pillars of Eternity fiir PC einen 
veritablen Hit gelandet. 
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tarcraft Ghost“ 
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Das vielleicht berühmteste Entwicklungsstudio der Welt verzettelte sich auch schon mal.. 


Was habe ich verpasst? 

Der enorm hohe Qualitätsanspruch von Blizzard sorgt im Laufe der Jahre für 
die Einstellung diverser Produkte. 2002 kündigen die Perfektionisten ein 
Spin-off zu Starcraftan: Das Action-Spiel mit dem Untertitel Ghostdreht 


sich um die Agentin Nova und ihre außergewöhnlichen Schleich-Fahigkeiten, 


als Entwickler fungiert Nihilistic Software (PlayStation Move Heroes). Auf 
einem Presse-Event in Frankreich kann der Autor dieses Artikels den Titel 


sogar eigenhändig anspielen und ist begeistert: Blizzards überraschender 
Konsolenausflug sieht nicht nur schick aus, er vermischt auch gekonnt die 
Zutaten unterschiedlicher Genres miteinander. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 
Das Aus von Starcraft: Ghost ist erstaunlich kompliziert: Ab 2004 werkeln 
plötzlich die Swingin‘ Ape Studios an dem Titel, weil Nihilistic nicht die von 


Blizzard gewünschten Entwicklungsfortschritte erzielte. Doch auch dieses 
Wechselspiel konnte Ghostnicht retten: 2006 wurde die Produktion offiziell 
„auf unbestimmte Zeit verschoben“ — im Klartext: eingestellt. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 
Nö, Starcraft: Ghost wird, auch wenn das zahlreiche Fans nicht wahrhaben 
wollen, für immer auf dem Software-Friedhof vor sich hin vegetieren. 


(A! UM fi _ 5% 
| Science-Fiction- Mär: Starcraft Ghost spielte sich wie ein n Splinter Cell in im Weltraum, allerdings m 
| deutlich höherem Action- -Anteil. A ‚Als Schauplätze dienten Szenarien aus der Strategiespiel -Vorla 


A Bug’s Life: Während man in der Solo-Kampagne (links) sata Nova steuerte, bot 
der Online-Mehrspieler-Modus auch die Möglichkeit, als Zerg durch die Luft zu flattern. Kg 
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Resident Evil 


Ganze vier Anlaufe benótig- 
te Capcom fiir seine Action- 
Revolution. 


Was habe ich verpasst? 

Bereits Ende 1999 beginnt Capcom mit den Arbeiten 

an einem Nachfolger zu Resident Evil 3. Doch das von 
Hideki Kamiya (der spätere Bayonetta-Mastermind) 
erdachte Spiel ist derart weit von den Ursprüngen 

der Serie entfernt, dass man es kurzerhand zu einem 
eigenständigen Titel ausbaut. Der heißt letztlich Devil 
May Cry und wird zum Hit. 2001 versucht sich Capcom 
dann erneut daran, einen vierten Res-Teil zu verwirkli- 
chen: Dieses Mal soll der Grusler exklusiv für Nintendos à 4 Ex 
Gamecube erscheinen, im europäischen Hauptquartier |3) ándig: Devi i >= 9 | Nintendoof: Von der Gamecube-Version von Resi 4 gibt es nùr, 


der hösen Umbrella-Corporation spielen und sehr düs- rf für Resi il 4 — icht übel, da: I einen Trailer — wir sind allerdings auch nicht böse drum. 75%, 
ter daherkommen — wie ein offizieller Trailer zeigt. Aber een eeng m "eier ы N 


auch diese Fassung wird schlieBlich verworfen. Anlauf 
Nummer 3 folgt zwei Jahre spáter und setzt stark auf 
klassischen Horror mit paranormaler Schlagseite, Se- 
rienerfinder Mikami warnt die Fans: Macht euch nicht 
in die Hose“, gibt er in einem Werbevideo von sich. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 
Schlussendlich entscheidet sich Capcom, mit Resident 
Evil 4 gleich die ganze Serie neu zu erfinden und das 
Spiel deutlich actionlastiger auszulegen. Alle vorheri- 
gen Versionen wandern entsprechend in die Tonne, weil 
sie schlichtweg zu mutlos und ordinär gewesen wären. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

In diesem Fall natürlich schon - denn Resident Evil 4 - t S 

kam letztlich doch noch auf den Markt und wurde zu Leon, der Profi: Der dritte Anlauf für Resident Evil 4 áhnelt schon Meisterwerk: Trotz der vielen Anläufe ist Resi 4 kein Reinfall 
einem Meilenstein des Action-Genres. і eher seinen Vorgangern und дет Endprodukt spater. geworden wie ähnliche Spiele, sondern ein Genre-Meilenstein. 


Elveon 


Einer der Hauptgründe für die Pleite des deutschen Publishers 10tacle 


Was habe ich verpasst? 

Zwischen 2004 und 2007 lässt es der deutsche Publisher-Emporkömmling so richtig krachen: Im eigens 
gegründeten, slowakischen Entwicklungsstudio werkeln knapp 70 Mitarbeiter an dem Fantasy-Actionspiel 
Elveon. Dank Unreal Engine 3 will das Elfen-Epos mit der internationalen Konkurrenz Schritt halten, auf 
weltweiten Spielemessen präsentiert man Schwertkampf-Demos, die den authentischen Charakter der 
Gefechte unterstreichen sollen. 


Wie und wann wurde es eingestellt? Per 
2008 meldete 10tacle Insolvenz an und schloss dementsprechend auch sein Studio in Bratislava. Nichts- OR) 
destotrotz sollte Flveon weiterhin auf den Markt kommen: Das englische Entwicklerteam Climax kümmer- 
te sich kurzfristig um die Arbeiten an dem Mammutprojekt — doch auch dieser Versuch scheiterte. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 
Überraschung: Ehemalige 10tacle-Mitarbeiter haben sich 2015 die Rechte an Elveon gesichert und wollen = * 
das Spiel tatsächlich doch noch fertigstellen — dieses Mal gar mit der Unreal Engine 4. Auf der Webseite 

elveonthegame.com gibt es einige (alte) Gameplay-Videos zu bestaunen. Wir bleiben weiterhin skeptisch ... 


as' Erbe: Passend zur Eifen-Thematik nahm auch der Fernkampf per Pfeil und Bogen 
eine wichtige Rolle in E/veon ein, wirklich tiefgriindig wirkten die Spielsysteme aber nicht. 


ж e 
- Е е At, 2... 
Gar nicht so übel: Mitte der 2000er-Jahre wirkte die Grafik des Spiels noch topmodern (links). 
pDie taktisch angehauchten Kämpfe (rechts) hobentsich wohltuend von klassischen Action-Spielen ab. ” 
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This is Vegas 


Was habe ich verpasst? 

2008 kündigt Midway seinen Angriff auf Grand Theft Auto an: Surreal 
Software (The Suffering) werkelt demnach an einem Open-World- 
Ganovenspaß mit ganz besonderem Szenario. This is Vegas handelt, 
wie der Titel deutlich macht, in der großen Glücksspielmetropole 
und hebt sich entsprechend stark von der Rockstar-Konkurrenz ab: 
Während GTA eher düster daherkommt, will This is Vegas mit Humor, 
Tanzeinlagen und Neon-Optik punkten. 


Prost! Saufgelage Und Tanzeinlagen gehörten genauso zum 


This is Vegas- Konzept wie GTA-typische Gaunereien. 


Heute in der Kasino-Stadt: Russisches Entwicklungsroulette 


Wie und wann wurde es eingestellt? 

2009 musste Midway Insolvenz anmelden und seine Marken verkau- 
fen. Surreal Software wanderte samt This is Vegas zu Warner. Dem 
neuen Publisher wurde aber schnell klar, dass die Kasino-Action ein 
Fass ohne finanziellen Boden war: Sagenhafte 50 Millionen US-Dollar 
wurden in die Produktion gesteckt - und doch waren nur lose Ver- 
satzstücke fertiggestellt. 2010 zog Warner dann vernünftigerweise 
den Stecker. 


Warum der Hollywood-Regisseur mit seinen sn Videospiel- 


Ausflügen einfach nur Pech hatte 


Was habe ich verpasst? 


Voller stolz verkündet der Publisher THQ Ende 2010 seine Zusammenarbeit mit dem Regisseur Guillermo del 
Toro (Hellboy). Der gebürtige Mexikaner bringt sich als kreativer Kopf in ein Horrorspiel namens Insane ein, 
entwickelt wird der Schocker von Volition. Mehr als ein kurzes Teaservideo mit verstörendem Bildgeflimmer 
kann man jedoch nicht vorweisen. Auch del Toros zweiter Computerspiel-Ausflug zielt in die Gruselrichtung: In 
Kooperation mit Hideo Kojima (Metal Gear Solid) soll er Konamis einst so ruhmreiche Silent Hill-Serie wieder 


flott machen. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 


Gibt es doch noch Hoffnung? 


| Insane scheiterte an den finanziellen Engpässen von THQ, 2012 musste der angeschlagene Publisher die Ent- 

-| wicklung einstellen. Ganz anders Silent Hills (so der Titel des Kojima-del-Toro-Projekts): Ein absurder Streit um 
verletzte Eitelkeiten sorgte Mitte 2015 dafür, dass Hideo Kojima sein Engagement bei Konami beendete. Und die 
Konami-Führung versenkte dementsprechend auch gleich das so heiß erwartete Serien-Reboot. 


Obwohl er nach wie vor die Rechte an /nsane hält, will del Toro angesichts seiner unglücklichen Erfahrungen keine 
Computerspiele mehr entwickeln: „Ich bin ein Pechvogel und habe mich dazu entschieden, nie mehr an einem 
Spiel beteiligt zu sein. Denn sonst explodiert noch das Haus der Entwickler, mit denen ich zusammenarbeite!" 


>- 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

Surreal wurde mit Monolith zusammengelegt und besteht nicht mehr 
als eigenstandiges Studio. Auch wenn die offizielle Webseite tat- 
sächlich bis heute „Coming soon" behauptet: This is Vegas bleibt ein 
teurer Witz der Spielegeschichte. 


Fahrspaß: Natürlich sollte This is Vegas auch einen großen 
f Fuhrpark bieten, mit dem ihr durch die Neonmetropole gondelt. ? 


| M 
Frühstadium: Zum spielerischen Inhalt v von /nsane ist ebenso wenig m wie zu sei- 
ner Handlung, mehr als ein paar schaurige Konzeptzeichnungen gab es nie zu sehen. 


ka? 


Mit dem famosen Demo-Schocker PT. (links, nur für PS4) gelang del Toro und Kojima ein genialer Werbeschachzug, der Silent Hills (rechts) zur großen Horror-Hoffnung machte. 


р - 1 > Жоға M 
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LMNO 


Steven Spielberg + Electronic Arts = gescheitertes Mammutprojekt 


Was habe ich verpasst? 

2005 gelingt Electronic Arts ein grandioser Marketing-Coup: Der weltberühmte Hollywood-Regisseur 
Steven Spielberg unterschreibt einen Vertrag mit dem Publisher und soll drei neue Spielemarken nicht 
nur erfinden, sondern auch aktiv mitentwickeln. Als erster Titel dieser Kooperation erscheint das zwar 
geniale, aber unspektakuläre Wii-Knobelspiel Boom Blox. Parallel wird jedoch an einem weitaus größeren 
Spiel gearbeitet. Dessen bizarrer Name: LMNO. Im Zentrum der Story des Science-Fiction-Dramas steht 
eine Alien-Dame namens Eve, die der Held Lincoln vor skrupellosen Regierungsschergen schützen muss. 
Spielerisch ist LMNO eine Mixtur aus den Parkour-Passagen von Mirror's Edge und der sozialen Interak- 
tion von Die Sims. 


Barnixda: Nach zwei Jahren Entwick- 
lung konnte das Team gerade mal diese 
kleine spielbare Szene in einer Bar 

Wie und wann wurde es eingestellt? vorzeigen, zu wenig für die EA-Chefs. 
Ende 2008 entließ EA einen Großteil der Entwickler von LMNO, weil man mit der Grundausrichtung des 
Titels unzufrieden war. So planten die Designer beispielsweise eine Spielzeit von zwei bis drei Stunden 
ein, um die Wiederspielbarkeit der Handlung zu erhöhen. Ein zweiter Anlauf scheiterte schließlich ein 
Jahr später und (MN war Geschichte. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

Steven Spielbergs Interesse an Computerspielen ist bekannt. Also kann es durchaus sein, dass der 
Meister-Regisseur bald einen erneuten Software-Versuch startet — ob dieser dann LMNO heißt, bleibt 
abzuwarten. 


Schlau: Eves KI-Routinen sollten sich die Aktionen des Spielers merken und dementspre- 
chend reagieren können. Zudem verfügte die Alien-Dame über mächtige Spezialfahigkeiten. 


Wenn der Titel Programm ist: Eine wahrlich verdammte Filmumsetzung 


Was habe ich verpasst? Gibt es doch noch Hoffnung? 

Turok, Tron: Evolution, Split Second: Von 2008 bis 2010 gibt Disney in Aktuell konzentriert sich die Videospiel-Abteilung des Filmriesen 
Sachen Video- und Computerspiele für Core-Gamer richtig Gas. Mit vor allem auf die Figurensammelei Disney Infinity und Star-Wars- 
Pirates of the Caribbean entsteht beim hauseigenen Entwicklungsstudio Lizenzprodukte. Eine Wiederbelebung von Armada of the Damned ist 
Propaganda Games zudem ein Action-Adventure, das die extrem erfolg- | dementsprechend mehr als unwahrscheinlich. 

reiche Filmreihe um Johnny Depp thematisiert. 
Dank malerischer Grafik und abwechslungsreicher Еп Наис уоп Aessen: Creed: Sowohl die Seegetechte 2 auch die 


е Mi Р a 
Spielelemente macht der Titel im Vorfeld einen Inselerforschunge erinnerter an die Black k Flag Episode der Ubisoft: Serie, 
prima Eindruck: Seegefechte und Erforschung 5 кене” 


an Land, sanft integrierte Rollenspiel-Features — 
Armada of the Damned ist ein echter Geheimtipp, 
der so gar nicht ins ungeliebte Lizenzverwurs- 
tungsschema passt. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 
Angesichts der miesen Verkaufszahlen von Split 
Second und Turok bekam Disney schnell kalte 
Füße: Ende 2010 entließ man über 100 Mitarbeiter 
| von Propaganda Games — und beendete somit die 
Arbeiten an Armada of the Damned. 


Die Software-Definition von Größenwahn und Selbstüberschätzung 


Was habe ich verpasst? 

1080p-Auflösung, geschmeidige 60 Frames pro Sekunde, foto- 
realistische Texturen und sündhaft teure Render-Videos: Das 
Fantasy-Action-Adventure Wardevil vom englischen Studio Digi- 


Guys klang einfach zu schön, um wahr zu sein. Tatsächlich sollte x М Haudrauf: Die Kämpfe Sahen i in den Trailern toll aus; =3 


zn produziert werden und die : S f ob sie auch spielerisch überzeugt hätten, ist fraglich 


— | Wie und wann wurde es eingestellt? 
Tu Die Entwickler von Wardevil stammten primar aus dem Film- j 
` Business und hatten von der Spiele-Produktion dementsprechend ` | 
— | nurwenig Ahnung. 2010 musste das Studio dann nach diversen 


x auch bekannt als Project Kane) verschwand wieder von der 
| za", sae 
Bildfläche. 

Gibt es doch noch Hoffnung? 

Nicht im Geringsten! Wardevil wird für immer ein Hirngespinst 
seiner Macher bleiben — brachte es aber immerhin auf das Cover 
des bekannten englischen Branchenmagazins Edge. 
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Was habe ich verpasst? 

2011 (und damit fünf Jahre nach dem 

Release von Teil 1) prásentiert Bethesda 

erstmals den Nachfolger zum Kult-Shooter 

Prey. Mit den Human Head Studios sind die 

Macher des Originals wieder mit an Bord, 

die id-Tech-Engine sorgt in ihrer vierten 

Version für schicke Grafik. Spielerisch У ' ^ | My а M x ж ( 

wird erstaunlich Innovatives geboten: ! Р Copland: Die Bewohner des Alienplaneten Exodus (links) gingen ihrem eigenen Tages- 


Als Weltraum-Kopfgeldjäger geht man in | ; 8 ` ablauf nach und sollten so für eine glaubhafte Spielwelt sorgen. ef "del 
einer Open-World-Umgebung auf Alien- LU | 


Ganovenjagd. Ähnlich wie in Mirror's 
Edge überwindet die Spielfigur dabei aus 
der Ego-Perspektive selbst schwierigste 
Hindernisse. 


Wie und wann wurde 

es eingestellt? 

Ersten Gerüchten um eine Einstellung des Spiels widersprach Bethesda Mitte 2012 noch vehement: Der Release 
würde sich lediglich um einige Monate verschieben, hieß es in einer Stellungnahme. Im Mai 2013 deutete dann 
vieles darauf hin, dass die Arkane Studios (Dishonored) Prey 2fertigstellen sollten, weil Human Head sich mit 
Bethesda überworfen hatten. Erst am 30. Oktober 2014 bestätigte Pete Hines, Vizepräsident des Publishers, 
was viele schon seit Monaten ahnten: „Wir glaubten an das Spiel, aber es war einfach nicht gut genug. Also 
mussten wir es einstellen.“ 


= / 
Gibt es doch noch Hoffnung? | Gute Optik: Erste Spielszenen wirkten zwar noch unausgereift, aber vor allem 


Bethesda hält nach eigener Aussage nach wie vor große Stücke auf das Prey-Franchise und will die Reihe in | technisch sehr fortgeschritten - die Human Head Studios sind sich bis heute keiner 
Schuld bewusst und verweisen auf zahlreiche E3-Awards, die das Spiel abráumte. 


Vom Traum zum Albtraum: So scheiterte das grandios 
inszenierte Action-Adventure. 


Was habe ich verpasst? 
‚НИЦ Es ist die Sensation der ЕЗ 2012: Mit Star Wars 1313 zeigt LucasArts ein düsteres Action-Adventure, 
das in seiner spielerischen Machart an die Uncharted-Serie erinnert. Sprich: Man turnt aus der Verfol- 
МЛМ gerperspektive durch den kriminellen Untergrund des Planeten Coruscant, absolviert cineastisch insze- 
nierte Akrobatik-Passagen und nutzt ein Deckungssystem, um Ganoven wegzulasern. Der (übrigens erst 
| nach Einstellung des Projekts enthiillte) Clou: Als Held agiert Kopfgeldjäger Boba Fett. 


| Wie und wann wurde es eingestellt? 
Nach dem Verkauf von LucasArts an Disney wurde es still um Star Wars 1313. Mit gutem Grund, denn 
das interne Entwicklungsstudio schloss wenige Monate spáter seine Pforten — und damit war auch 
eines der spannendsten Star Wars-Spiele aller Zeiten zum Scheitern verurteilt. 


| Gibt es doch noch Hoffnung? 
Dass Visceral Games (Dead Space) aktuell an einem Action-Titel im Star Wars-Universum werkelt, ist 
ein offenes Geheimnis der Spielebranche. Tatsächlich könnte es sich dabei um 1313 oder eine Art 


spirituellen Nachfolger handeln, denn ausgerechnet die Uncharted-Miterfinderin Amy Hennig arbeitet EE ais Ji - 
hauptverantwortlich an dem Projekt mit. Also: Daumen drücken und auf eine offizielle Ankündigung Bombast: Egal ob spektakuläre Kletterei oder typische Third-Person-Schieße- 


von EA warten. rei — Star Wars 1313 lebte vor allem von seiner großartigen Inszenierung.. >; 


=n 
US плада hr 
j Ym -— -- N 5 
Kisten: Bei den Gefechten іп 1313 war auch ein Deckungs- Echt fett: Wahrend der Held in den gezeigten Gameplay-Videos noch keinen Namen trug und recht aus- 
system vorgesehen, um die Kämpfe taktischer zu gestalten. 1 tauschbar aussah, tauchten erst später Bilder auf, die Boba Fett als Hauptcharakter bestätigten (rechts). 
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Ihe Crossing 


Was habe ich verpasst? 

Die französischen Arkane Studios arbeiten bis 2009 an einem Action- 
Spiel, das Mehrspieler- und Solo-Komponenten auf geniale Weise 
miteinander verknüpft: Spielt man The Crossingalleine, so werden die 
Gegner nämlich wahlweise aus Online-Spielern rekrutiert. Auch in Sachen 
Szenario geht der Shooter neue Wege: Denn die Story handelt in zwei 
unterschiedlichen Versionen von Paris, die wiederum in Paralleluniver- 
sen existieren. Während im Paris der Zukunft Anarchie herrscht, wird 


die französische Hauptstadt im Jahr 1307 von den Templern regiert. Für 
das individuelle Design der Spielwelt ist niemand Geringeres als der Half 
Life 2-Konzeptguru Viktor Antonov zuständig. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 

Weil Arkane keinen Publisher von den Qualitäten des Spiels überzeugen 
konnte und so in die roten Zahlen rutschte, wurde die Entwicklung 

von The Crossingim Mai 2009 endgültig eingestellt. Die Entwickler 


Wenn der Mega-Publisher seine Prestige-Projekte einfach wieder von vorne beginnt 


Was habe ich verpasst? 

Sam Fisher als Penner mit Zottelmáhne und Vollbart? Die Fans der Splinter 
Cell-Serie staunen nicht schlecht, als Ubisoft im Rahmen der ЕЗ 2007 den 
neuesten Teil der Schleich-Serie mit dem Untertitel Conviction vorstellt. 
Tatsächlich kämpft der Supersöldner gegen seine einstigen Auftraggeber 
und sucht desillusioniert nach den Mördern seiner Tochter. Die größte 
spielerische Besonderheit ist die Interaktivität der Umgebung: Sam kann 
beispielsweise Stuhlbeine abbrechen und als Waffe verwenden oder einen 
Tisch umstoßen und diesen so als Deckung nutzen. Ähnlich überraschend 


Rainbow Six: Patriots 


verläuft 2011 die Ankündigung von Rainbow Six Patriots: Der Taktik- 
Shooter wirkt zwar spielerisch recht ordinär, packt aber ein heikles Story- 
Thema an. Militante Amerikaner führen Terroranschläge im eigenen Land 
durch — bereits der erste Trailer zeigt unappetitliche Psycho-Szenen. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 

Sowohl Splinter Cell als auch Rainbow Six wurden von Ubisoft nach in- 
terner Überprüfung eingestampft. Wahrend Sam Fishers Vollbart-Ausflug 
offenbar fiir zu speziell und eindimensional befunden wurde, schreckte 


Zwei Szenen aus dem ersten Gameplay-Trailer von Patriots: Auf einer Briicke liefert Sich die Spezialeinheit eine _ 
Schießerei mit Terroristen (links), die wiederum einen Familienvater (rechts) zur lebenden Bombe gemacht haben. 


—— — 
Schlagfertig: Der Nahkampf sollte in Conviction ursprünglich eine Cum Rolle spielen: Mit blitzscfinelle 
| Moves (links) und dem rüden Einsatz \ von allerlei Mobiliar erledigte Sam seine Jäger. 


E 


Eine revolutionäre Kombination aus Online- und Solo-Shooter, die nie jemand spielen wird! 


wendeten sich in der Folge anderen Projekten, etwa dem Bethesda-Hit 
Dishonored, zu. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

Die Grundidee der Verquickung von Mehrspieler- mit Solo-Elementen hat 
mit Sicherheit groBes Potenzial. Allerdings produziert Arkane aktuell 
Dishonored 2und ist somit komplett ausgelastet — eine Wiederaufnahme 
von The Crossing scheint abwegig. 


Innovativer Mix: Jeder dieser шга wird von einem 
pmenschlichen Spieler gesteuerte ` die Singleplayer- 
Story erlebt jedoch nur ‚der Gastgeber ı der Partie. 


man bei Patriots wohl doch vor dem immensen Skandalpotenzial des 
Titels zurück. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

Splinter Cell: Conviction kam bereits 2010 auf den Markt - allerdings 

in einer stark veränderten Fassung und mit einem deutlich weniger 
abgewrackten Sam Fisher. Aus Rainbow Six Patriots wurde schließlich 
Rainbow Six Siege, ein Taktik-Shooter mit großartiger Zerstörungsphysik 
und weitaus weniger kontroverser Handlung. 
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The Outsider 


Polit-Thriller der E/ite-Macher — jahrelang in der Mache, jahrelang verschollen 


Was habe ich verpasst? Н 
David Braben hat 2005 genug von Weltraum-Simulationen und Achterbahn-Baukasten: Sein Entwicklungsstudio Frontier Developments 
schraubt dementsprechend an einem Action-Thriller, der zumindest auf dem Papier revolutionär klingt. Als CIA-Agent erforscht man einen 
realistischen Nachbau der US-Hauptstadt Washington DC und tritt gegen sinistre Verschwürer an. Dabei soll die spielerische Freiheit 
schier grenzenlos sein: Jedes Abenteuer verlaufe gemäß der Taten des Spielers unterschiedlich, jeder KI-Charakter handele nach seinen 
eigenen, simulierten Wünschen und Pflichten, verspricht Braben. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 
Geldgeber Codemasters verabschiedete sich irgendwann 2007 aus dem Projekt, Frontier musste daraufhin 30 Mitarbeiter entlassen. 

Dennoch gingen die Arbeiten weiter und 2010 verhandelte man gar mit Electronic Arts: Der Mega-Publisher war auf der Suche nach einem 
Entwickler, der ein Action-Spiel zu den Bourne-Kinofilmen produzieren sollte - und Frontier modelte The Outsiderdementsprechend sogar 
um. Doch es kam zu keinem Vertragsabschluss ... 


Gibt es doch noch Hoffnung? Warum der Herr auf diesem offiziellen Bild zum Spiel derart debil den 
David Braben besteht bis heute darauf, dass The Outsider nicht eingestellt sei, sondern eben nur auf Halde liege. Sollte der Titel tatsächlich — Mund ASI entzieht dch unserer Kenntnis, OLE TE walte 
noch auf den Mark kommen, dann jedoch erst nach einer Generalüberholung: Die Grafik ist aus heutiger Sicht einfach nicht mehr zeitgemäß. ШЕ eC CTS CR ES DLE S LC LES (IOS HET E LR 


Voligas 2 


Ein Biker-Adventure rast direkt und frontal gegen die Entwicklungswand. 


Was habe ich verpasst? 

Ohne Tim Schafer, aber dafür mit brandneuer 3D-Grafik will LucasArts ab Mitte 2002 das herrlich barbeiBige PC- 

Adventure Vollgas fortsetzen — und zwar auch auf Konsolen! Hell on Wheels (so der Untertitel des Spiels) legt seinen 
Schwerpunkt jedoch weniger auf Rátsel und Dialoge als vielmehr auf zahlreiche Action-Elemente — vom Wettrennen 

| bis hin zur Kneipenpriigelei. Die Story dreht sich indes um den Kampf des Bikers Ben gegen finstere Knilche, die 

seine Straßen zerstören wollen — und so das Cruisen per Motorrad verhindern wollen. 


Wie und wann wurde es eingestellt? 

— — Nachdem auf der ЕЗ 2003 noch eine spielbare Demo von Vollgas 2 gezeigt wurde, zog LucasArts wenige Monate spä- 
ter ohne groBartige Vorwarnung den Stecker. Als Gründe für die Einstellung des Projektes galten die schon damals 
veraltete Grafik und der immer kleiner werdende Adventure-Markt. 


Gibt es doch noch Hoffnung? 

LucasArts wird nach der Schließung durch Disney mit Sicherheit kein Adventure mehr entwickeln, aber vielleicht hat 
Tim Schafer ja Bock, sein einstiges Baby fortzusetzen oder zumindest in einer Remastered-Version erneut auf den 
Markt zu bringen. Die Lizenz dürfte nicht unbedingt teuer sein. 


| Moderner, aber ohne Seele: Aus der einst so charmanten Comic-Grafik des ersten ^ 
| Teils wurde in Hell on Wheels eine ebenso kantige wie leblose Polygon-Wüste. 4^ | 
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Flashback 


Ich glaub, da rappte ein Elch: Parappas Welt ist voller 
skurriler Charaktere, die mit euch zusammen musizieren. 


ХУ 
Ze т 


Ich E _bum, bum, 
Гита The в 


Parappa the Rapper 2 


Die Nudelisierung droht — da hilft dann auch keine Frauenquote! 


MUSIKSPIEL I Es gibt Videospie- 
le, die zu Recht zu vergessen sind, 
zum Beispiel die PS2-Gurken 
V.I.P. oder Drei Engel für Charlie 
und natürlich auf Disc gepressten 
Kot wie Tony Hawk's Pro Skater 5, 
den man schon wáhrend des Ab- 
spanns versucht aus dem Hirn 


zu verdrängen (Vorsicht: Kopf- 
stóBe gegen die Wand helfen lei- 
der nicht). Doch natürlich gibt es 
auch so kleine Geheimtipps, die 
zwar unglaublich speziell sind, 
aber zu Unrecht in Vergessenheit 
geraten sind. Dazu gehórt auch 
Parappa the Rapper 2. Während 


 — Á——— 2 
Radio Clash: Mit dem lustigen Ghettoblaster übt ihr vor d den Songs 
Schwierige Stellen. Wäre vielleicht auch mal was für Kanye »Kannnix" West. 


88 play‘ 


sich der erste Teil auf der PSone 
noch ordentlich verkaufte, ging 
der zweite Ausflug des rappen- 
den Köters jedoch ziemlich unter. 
Grund genug also für play*-Chef 
und Hip-Hop-Enthusiast Grand- 
master Sash, dass wir das lie- 
benswert-durchgeknallte Rhyth- 


Schneid den 5 


musspiel für den Flashback noch 
einmal ausgraben. Word! 


So eine Ulk-Nudel! 

Die Ausgangssituation für Parap- 
pas zweites Abenteuer ist genauso 
skurril wie der kunterbunte zwei- 
dimensionale Papier-Grafikstil: 


Retro- Rap: Trotz Schöner Einfälle, etwa dieser Level i im 
8-Bit- Design, fehlt es Parappa klar an n Abwechslung. f © ADi e 
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Schlürft es, schluckt es, 
ich wel®, thr alle mögt es. 

Nudeln an die Macht: Der Bösewicht verwandelt sämtliche, 


Lebensmittel in Nüdeln-Wit vermuten bei inMein Kindheitstraumas e * 


Ein unbekannter Bésewicht sorgt 
dafür, dass sich sämtliche Nah- 
rungsmittel in Nudeln verwandeln. 
Und natürlich kann nur Parappa 
die fortschreitende Nudelisierung 
stoppen. Ein echtes Schreckens- 
szenario, das wir Videospielredak- 
teure nur als wahren Horror besta- 
tigen kónnen. SchlieBlich arbeiten 
wir in einer Branche mit einem 
Übermaß an Nudeln. 

Statt sich seinem Schicksal zu 
fügen, schreitet Parappa jedoch 
mit seinen Freunden zum Gegen- 
angriff. Und wie macht man das 
am besten? Natürlich mit kin- 
derfreundlichem ` Sprechgesang. 
Tja, Kanye, du kannst vielleicht 
aus ScheiBe Geld machen, aber 
Parappa lásst Nudeln verschwin- 
den. Nimm das, du , Genie"! 

Der Spielablauf gestaltet sich 
dabei immer gleich. In einer Zwi- 
schensequenz gelangen Parappa 


und seine Freunde an den nächs- 
ten Ort und anschlieBend kommt 
ihr in den Practice-Mode, in dem 
ihr schwierige Phasen des fol- 
genden Songs schon einmal üben 
müsst. Anfangs mag das nerven, 
doch die spáteren Levels sind 
ganz schón knifflig, sodass ihr die 
Übungen bald schon zu schátzen 
wisst. In den richtigen Abschnit- 
ten rappt ihr eigentlich nur die Zei- 
len eures jeweiligen Lehrers nach, 
indem ihr die angezeigten Tasten 
im Takt drückt. Gut, besonders 
anspruchsvoll ist das sicherlich 
nicht, aber die Rap-Gurus und ihre 
Songs strotzen nur so vor Witz und 
Charme. Wo sonst rappt eine asia- 
tische Zwiebel im Jogging-Anzug 
über romantisches Kung-Fu wáh- 
rend des Liebsspiels? Okay, bei uns 
in der Redaktion kommt das schon 
manchmal vor, aber Viktor fehlt 
jegliche Street Credibility. 


Des Koters erster Streich 


Im ebenfalls von NanaOn-Sha unter der 
Leitung von Masaya Matsuura entwickelten 
Vorgänger geht es nicht um irgendwelche 
Nudeln, sondern um eine kleine Liebes- 
geschichte. Parappa möchte nämlich das 
Blumenmädchen Sunny beeindrucken, an 
dem allerdings auch der fiese Köter Joe 
interessiert ist. Nun ja, zumindest zwei Nu- 
deln spielen hier wohl doch eine Rolle. Das 
Gameplay unterscheidet sich dabei nicht 
vom Nachfolger. Per im Takt gedrückter Tas- 
ten rappt ihr die Vorlage eures Lehrers nach 
und schließt damit den Level ab. Im Laufe 


Parappa zieht los, um das sonnige Blümchen seiner Herzdame zu 
pflücken (für alle Moneyboy-Fans: das war eine sexuelle Anspielung). 


der Abschnitte lernt Parappa beispielsweise 
Kung-Fu oder geht zur Fahrschule. Ebenfalls 
ein charmant-beklopptes Abenteuer. 2007 
erschien übrigens ein Remake für die PSP. 
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ЖҮ schlech teri 


Zwiebel-Sensei: Kommt ihraus dem Takt, strömen Nudeln über den Bildschirm `. — 
und ihr müsst schnell versuchen, euch zu verbessern. Sonst droht das Game-over. - 


Spongedog Schwammknopf 

So lustig die Gesangseinlagen 
auch sind, hat Parappa the Rap- 
per 2 zwei groBe Probleme. Da 
wäre zum einen die mangelnde Ab- 
wechslung. So herrlich bescheu- 
ert die Lieder und das Design auch 
sind, das ewige Knópfchengedrü- 
cke ist auch recht ermüdend. Zum 
anderen nervt die ungenaue und 
schwammige Steuerung. Nur mit 
viel Übung lásst sich taktgenau 
mitrappen. Tasten, die direkt am 
Anfang der Taktlinie eingeblendet 
werden, lassen sich zudem kaum 
treffen. Entweder ist der Spur- 
wechsel des Taktes zu abrupt oder 
das Spiel erkennt die Eingabe nicht 
richtig. Das kann besonders bei 
den spáteren Abschnitten gehórig 
nerven. Wenigstens müsst ihr euch 
keine Sorgen machen, direkt auf 
den Game-over-Bildschirm zu star- 
ren, wenn ihr mal patzt. Das Spiel 
ist so fair, dass es euch auf euren 
Fehler hinweist und ihr die Stel- 
le noch einmal versuchen dürft. 
Im zweiten Anlauf schafft man es 
dann auch meistens, obwohl die 
Steuerung rumzickt. 

Diese Mángel sorgen aber auch 
dafür, dass man nach dem Ab- 
spann, der bereits nach etwa zwei 
Stunden über den Bildschirm láuft, 
nicht noch einmal seine High- 
scores aufbessert oder in den Zwei- 
Spieler Modus mit einem Kumpel 
startet. Trotz seines Humors und 
abgedrehten Designs nerven Steu- 
erung und fehlende Abwechslung 
dafür doch zu sehr. CD 


Meinung 


„Nett, bunt und vollkommen 
bescheuert. Schón." 


Christian Dórre Notorious FAT. 


Als Sascha meinte, ich solle doch mal Parappa 
the Rapper 2 im Flashback verwursten, war ich 
erst mal nicht sonderlich begeistert. SchlieBlich 
hab ich mit Rhythmusspielen und Hip-Hop sonst 
so viel am Hut wie Ice Cube mit schauspieleri- 
schem Talent. Und doch hatte ich jede Menge 
Spaß mit der rappenden Tole. Das Design ist 
herrlich abgefahren und die Songtexte sind 

so schón bescheuert, dass ich mehrmals vor 
Lachen aus dem Takt geriet. Dennoch habe ich 
während der knapp zwei Stunden Spielzeit des 
Öfteren vor mich hin gemeckert. Die ganzen 
Technik-Macken wie Tearing oder Kantenflim- 
mern waren mir da noch herzlich egal, doch die 
ungenaue Steuerung lie mich bei manchen 
Songs kurzzeitig wütend werden. Wenn das 
Spiel nicht meine Eingabe registrierte und mir 
dann vorwarf, nicht richtig getroffen zu haben, 
musste Kollege Lukas schon mal den Kopf 
einziehen, um nicht vom heranfliegenden Con- 
troller getroffen zu werden. Zudem mangelt es 
dem Titel selbst in der kurzen Spielzeit klar an 
Abwechslung. Kurzzeitig ist Parappa the Rapper 
aber immer noch eine nette Unterhaltung. 


Infos 
HERSTELLER. | | $опу 
ENTWICKLER — | NanaOn-Sha 


Nach Parappa und anderen Rhythmusspielen widmeten sich 
die Japanar hauptsächlich irgendwelchem Tamagotchi-Zeug.. 
ALTERNATIVE Rockband 4 
Eigentlich gar nicht so anders, nur eben mit richtiger Musik. 
Natürlich mit der Ausnahme von Fallout Boy. 


TERMIN 5. April 2002 


Wertung & Fazit 


Lustig, liebenswert, aber 
auch etwas eintönig und 
ungenau zu bedienen 
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Auf der IAA im September wur 


tdem 


un 


Das Kapitel Gran Turismo 6 


schließt sich allmählich und wir 
rechnen mit baldigen Neuigkeiten 
zu einem Nachfolger. Dazu pas- 
send erschien mit dem letzten Up- 
date der Track Path Editor, den 
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rack Path т 


de der Bugatti Vision Gran Turismo offiziell und als leibhaftiges 
Modell präsentiert. Wann der Wagen in der G7-Garage auftaucht ist unbekannt. 


sich Fans schon lange gewünscht 
hatten. Das Tool ist aber kein Edi- 
tor, den ihr im Spiel aufruft. Viel- 
mehr benötigt ihr zwingend ein 
aktuelles Tablet, auf dem mindes- 
tens Android 4.1 oder iOS 7 läuft. 


heim-Ring 


veröffentlichen die Entwickler 
en lang ersehnte Strecken-Editor für G7 6. 


Anschließend ladet ihr die kosten- 
lose App aus dem App Store oder 
via Google Play und erstellt auf eu- 
rem Tablet fortan Strecken, die ihr 
dann ins Spiel übertragen könnt. 
Wie das im Einzelnen funktioniert, 


erklären wir im großen Kasten auf 
der nächsten Seite. 

Erfreulich, dass für selbst er- 
stellte Strecken alle Optionen wie 
Tageszeit und Wetter zur Verfü- 
gung stehen. So präsentiert sich 
jede eurer Eigenkreationen auch 
noch in vielen unterschiedlichen 
Facetten und steigert dadurch das 
Rennvergnügen. 


Soll erfüllt 

Die Liste an versprochenen Inhal- 
ten haben die Entwickler somit er- 
folgreich abgestottert. Bis auf einige 
wenige GT-Vision-Autos wirkt Gran 
Turismo 6 nun endlich vollständig. 
Aus diesem Grund werden wir noch 
einen (vorerst) letzten großen Zo- 
ckenheim-Rennevent organisieren, 
bevor wir uns in Zukunft anderen 
Titeln oder einem Nachfolger wid- 
men wollen. Passend zum aktuellen 
Update wird das Rennen auf dem 
selbst erstellten Zockenheim-Ring 
steigen, eine Strecke, die es wirklich 
in sich hat. Gespickt mit vielen Hö- 
henunterschieden und insgesamt 
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Der Track Path Editor im Detail 


Die Hürde um den Track Path Editor nutzen zu kónnen ist 
hoch: Ihr braucht ein modernes Tablet, das mindestens 
Android 4.1 oder iOS 7 vertrágt. Besitzt ihr ein solches 
Gerát, dann steht dem Streckenarchitekten in euch nichts 
mehr im Wege. Im App Store oder über Google Play kónnt 
ihr euch gratis den Track Path Editor runterladen und direkt 
loslegen. Das Gestalten einer eigenen Strecke ist simpel. 
Die Optionen wirken auf den ersten Blick zwar übersichtlich, 
aber das Potenzial für neue Kurse und Spielspaß ist beinahe 
grenzenlos. 

Zunächst entscheidet ihr euch für eines von vier verschie- 
denen Szenarien Е. Zur Wahl stehen zwei verschiedene 
Varianten der Gegend Eifel". Außerdem noch das Gebiet 
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„Circuit de la Sierra“, angelehnt an das gleichnamige 
Arcade-Event im Spiel, und zuletzt noch ,,Death Valley“, eine 
Wüstenzone. 

Anschließend geht es and den Hauptteil der Arbeit: Ihr 
bestimmt durch Kurven und Geraden einen Streckenverlauf 
А. Das geht ganz einfach und intuitiv, eurer Fantasie sind 
dabei kaum Grenzen gesetzt. Ob ihr frei drauflosbastelt oder 
versucht, einen weltbekannten Kurs nachzubauen - vieles 
ist möglich. Anschließend platziert ihr links und rechts der 
Fahrbahn diverse Objekte wie Büsche, Báume, Tribünen und 
dergleichen Е. Und weil eine echte Rennstrecke auch Rand- 
steine braucht, verteilen wir selbige gleich im Anschluss 
nach Belieben El. 


Endlich ist der Strecken-Editor da! Welches Potenzial dieser besitzt und wie ihr in wenigen Minuten eure individuelle Rennstrecke 
gestalten könnt, verraten wir euch in diesem Extrakasten. 


Eure Strecke ist im Prinzip nun fertig und kann mit einem 
Tastendruck auf „Übertragen“ auf euer PSN-Konto übertra- 
gen werden. Im Spiel findet ihr nun ganz rechts im Haupt- 
menü den Track Path Importer und dort die letzte Rennstre- 
cke, die ihr vom Tablet aus übertragen habt. Sobald ihr eine 
Testfahrt El absolviert habt, könnt ihr euren eigenen Kurs 
benennen und dauerhaft auf der Konsole speichern. 

Das Spielchen könnt ihr natürlich beliebig wiederholen 

und bis zu 30 eigene Kreationen speichern. Selbst erstellte 
Rennstrecken könnt ihr im Arcade-Mode und in der Com- 
munity nutzen. So kommt es auch, dass wir das nächste 
Zockenheim-Event auf einer eigens erstellten Strecke ver- 
anstalten, dem Zockenheim-Ring. 


Ee 


Das nachste Community-Rennen 


Bevor sich das Kapitel G7 6 langsam, aber sicher schlieBt, 
wagen wir noch eine gemeinsame Ausfahrt. 


20 Kurven auf Uber 7 km Strecken- 
lange verteilt, kommt jeder auf sei- 
ne Kosten. Weitere Infos zu diesem 
besonderen Rennen und Details zur 
Strecke lest ihr im Kasten rechts. 


ten versorgen? Wir wissen es gegen- 
wartig noch nicht. Falls ja, widmen 
wir dem Spiel auch weiterhin gerne 
diese Rubrik und begleiten es Uber 
seinen gesamten Lebenszyklus. Wir 
sind gespannt, welche Neuerungen 
GT 7 bringen wird. Wünsche und An- 
regungen, welche Features ihr ger- 
ne sehen wirdet, bitte an: zocken- 
heim@computec.de. Wir sammeln 
eure Ideen und werden sie zu gege- 
bener Zeit verwerten. Danke! DM 


Strecken-Editor sei Dank — hat jetzt auch 
Zockenheim ein ganz eigenes Zuhause. Auf 
dem 7,483 km langen Zockenheim-Ring 
erwarten euch 20 herausfordernde Kurven 
und teilweise dramatische Hóhenunter- 
schiede. Kurven, die ihr erst spät einsehen 
könnt und die über Kuppen führen, oder tü- 
ckische Ecken mit mehreren Scheitelpunk- 
ten und hoffentlich etliche Überholmóglich- 
keiten. Bremszonen, die teilweise bergauf 
oder bergab liegen, erfordern außerdem 
eine hohe Anpassungsfähigkeit. 

Damit sich jeder auf das Event vorbereiten 
kann, wird die Strecke spätestens eine 
Woche vor dem eigentlichen Rennen für 
alle zugänglich gemacht. Schaut einfach 
auf der Community-Seite im Spiel nach, 
Anfang November solltet ihr dort den 
Zockenheim-Ring finden. 

Stellt sich nur die Frage nach dem fahr- 
baren Untersatz. Hier ist jeder einzelne 
von euch gefragt. Schickt mir bitte bis 
spätestens 6. November eure Vorschläge 


Kommende Termine: 


Am 11. November wie gewohnt ab 20 
Uhr steigt das vorerst letzte Community- 
Rennen. Diesmal auf dem eigens dafür 
erstellten Zockenheim-Ring. 


Quo vadis, Gran Turismo? 

Was bringt die Zukunft? Wird auch 
Gran Turismo 7 ähnlich modular 
aufgebaut sein wie der aktuelle Teil 
und uns über einen langen Zeitraum 
mit Updates und zusätzlichen Inhal- 


Jeder von euch ist herzlich willkommen! 
Alles, was ihr tun müsst, ist, dem Zocken- 


N 


p. — ET. 
Ebenfalls unbekannt ist, wann der Hyundai М 2025 Vi 


gestopft mit umweltfreundlicher Technik soll der Wa 


ision Gran Turismo im Spiel aufkreuzt. Voll- 


gen exorbitante Fahrleistungen bieten. 


an zockenheim@computec.de und die 
Idee mit den meisten Stimmen wird um- 


gesetzt. So wird das vorerst letzte Rennen 
der Zockenheim-Community auch ein 
schönes gemeinschaftliches Erlebnis und 
wir können alle voller Vorfreude auf den 
Nachfolger warten. 


heim-Club beizutreten und an der jeweili- 
gen Veranstaltung teilzunehmen. 

Den Club findet ihr im Community-Be- 
reich des Hauptmenüs entweder unter 
dem Namen „Zockenheim Racing“ oder 
der ID 1019890. 
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Astro A50 Wireless 


Der König der Headsets sitzt immer noch bequem auf seinem 
Thron — und gedenkt auch nicht so schnell aufzustehen. 


HEADSET | Besser spät als nie. 
Was für das Rausekeln von Wolf- 
gang gilt, hat genauso viel Be- 
rechtigung beim Thema Hard- 
ware. Denn die neueste Version 


des Astro A50 Wireless — „gen2“ 
oder „2014 Edition“ getauft — ist 
in den USA bereits seit letztem 
Herbst auf dem Markt. Mittler- 
weile konnten auch wir eines der 
Luxus-Headsets ergattern und 
stellen es euch passend zu den 
Europa-Expansionsplänen der Ka- 
lifornier noch einmal in aller Aus- 
führlichkeit vor. An den grund- 
sätzlichen Eckdaten hat sich 
natürlich seit Ex-Kollege To- 
nis Review in der Ausga- 
be 09/2012 nichts geän- 
dert. Das rund 300 Euro 
teure A50 Wireless bietet 
euch immer noch im Ver- 
gleich zum alten A40 
ein Rundum-sorglos- 
Paket. Der Wireless- 
Empfänger/Mixamp 
ist genauso im Liefer- 
umfang enthalten wie 
ein Headset-Ständer. 
Zudem lassen sich die 
Mixamp-Ein- 
stel- 
lungen 


ganz bequem über die rechte Hör- 
muschel steuern. Der Tragekom- 
fort ist nach wie vor beispiellos, 
selbst nach mehrstündigen Zock- 
Sessions (der Akku hält gute acht 
Stunden) drücken die übergroßen, 
gut gepolsterten Hörmuscheln 
nicht unangenehm auf die Ohren, 
sitzen gleichzeitig aber straff und 
fest auf dem Kopf. Auch das Mik- 
rofon ist wie gehabt extrem elas- 
tisch und lässt sich bequem nach 
euren Wünschen einstellen. Wich- 
tigstes — Alleinstellungsmerkmal 
der Astro-Headsets ist aber im- 
mer noch die Sound-Qualitát, was 
vor allem bei Spielen und Filmen 
zum Tragen kommt. Nachdem wir 
in den letzten Monaten haupt- 
sáchlich mit Konkurrenzproduk- 
ten herumhantierten, waren wir 
von der grundlegenden Qualitat 
des Astro-7.1-Surround-Sounds 
einmal mehr überwáltigt. Turtle 
Beach und Steelseries haben mit 
ihren Flaggschiffen zwar etwas 
Boden gutgemacht, im Praxis-Ein- 
satz (heiBt bei uns: Destiny, Call of 


Duty, Battlefield) zeigt sich aber 
wieder, dass Astro hier nach wie 
vor im wahrsten Sinne den Ton an- 
gibt. Die Básse sind wuchtig, die 
Hóhen klar, die Ortung von (geg- 
nerischen) Spielern ein Traum. 
Dadurch ergibt sich ein Klangbild, 
das im Bereich der Headsets sei- 
nesgleichen sucht und auch bei 
Filmen einen Top-Eindruck hinter- 
lásst. Einzig die Musikwiedergabe 
fállt qualitativ etwas ab, aber das 
ist ja eh egal, solange die Playsta- 
tion 4 keine Audio-CDs abspielt — 


blódes Ding. SL 
Hersteller Astro 
Plattform PS4, PS3, PC 
Preis ca. 300 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


Wastelander Panda: Exile 
Darauf hat die Welt gewartet: Mad Max mit Pandabáren. 


BLU-RAY | Die Postapokalypse. 
Jungspund Isaac lebt in einer Ge- 
meinschaft namens Legion und tó- 
tet dort ein junges Mádchen. Um sei- 
ner Hinrichtung zu entgehen, wird 
er mitsamt seiner Familie verbannt, 
bis er Legion ein neues Kind bringt, 
das Nachwuchs verspricht. Haben 
wir was Wichtiges vergessen? Oh ja, 
stimmt. Isaac, Bruder Arcayus und 
die Mutter sind Pandas. Natürlich... 

Was trashig klingt, ist von den 
Produktionswerten her gar nicht 
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mal schlecht gemacht, vor allem für 
ein Projekt von Filmstudenten. Auch 
die Geschichte samt ihrer Charakte- 
re nimmt zum Ende der sechs Folgen 
à zehn Minuten hin noch Fahrt auf. 
Wastelander Panda: Exile hat ein an- 
deres Problem: Es nimmt sich selbst 
zu ernst, ist dabei aber nicht tiefgrün- 
dig genug, um mit áhnlich gelagerten 
Werken wie Planet der Affen konkur- 
rieren zu kónnen. Hinzu kommt, dass 
es dem Rest der Welt — allesamt 
Menschen — scheinbar überhaupt 


nicht seltsam erscheint, dass da ge- 
rade ein antropomorpher Bär mit ih- 
nen redet. Isaac ist zudem zu Beginn 
der Miniserie ein unausstehlicher 
Drecksack, der munter mordet und 
kidnappt — auch das schlágt gehórig 
auf die Atmospháre. Ein Graus ist au- 
Berdem die deutsche Synchro. SL 


Laufzeit ca. 63 Minuten 
Extras Bonusfolgen, Be- 
hind the Scenes, Trailer (ca. 65 Min.) 


Ausreichend 


Testurteil 
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George В. R. Martins Im Haus des Wurms 


Auch wenn man's vermuten mag: Hier geht's nicht um Lind-, sondern um echte Würmer. 


COMIC | Mit dem Namen George 
R. R. Martin verbinden die meisten 
Leute heutzutage sicherlich sei- 
ne Roman-Reihe Das Lied von Eis 
und Feuer, auf dem auch die Kult- 
TV-Serie Game of Thrones beruht. 
Oft wird dabei aber vergessen, 
dass der gute Mann bereits seit 
den 1970er-Jahren als Fantasy- 
und Sci-Fi-Autor unterwegs ist. Ei- 
nes seiner Frühwerke ist dabei die 
Novelle /n the House of the Worm 
aus dem Jahre 1976. Und auf 
ebendieser Geschichte basiert nun 
der neueste Martin-Comicband /m 
Haus des Wurms. 

Als Setting für die Würmer-Mär 
dient dabei ein sehr eigenwilliger 
Fantasy-Sci-Fi-Mix, der ein dysto- 


pisches Endzeit-Szenario malt, in 
der die letzten Uberlebenden der 
Menschheit im Inneren der Erde 
hausen. Dort feiern sie Feste, die 
an spátrómische Dekadenz erin- 
nern, verehren einen verstümmel- 
ten Menschwurm und ernáhren sich 
von Pilzen, Würmern und Groun- 
Fleisch. Grouns wiederum sind das 
zweite Volk, das noch tiefer unter 
der Erde wohnt, tentakelbewehrte, 
dennoch menschenáhnliche We- 
sen, die das Licht scheuen, dafür 
aber in der Dunkelheit hervorragend 
sehen. Und dann gibt es da noch die 
Prophezeiung um das dritte Volk, 
das einst kommen und die Fáhigkei- 
ten der beiden Rassen vereinen soll, 
um sowohl im Dunkeln als auch im 


Licht sehen zu kónnen ... Falls sich 
das bis hierhin äußerst kryptisch an- 
hört, so wird auch die Lektüre des 
Comics nichts daran ándern. Denn 
obwohl die Panels von Ivan Rod- 
riguez eigentlich ordentlich gezeich- 
net sind, herrscht viel zu oft storybe- 
dingt Finsternis. Oftmals muss man 
sich Geschehnisse mehr oder weni- 
ger zusammenreimen, da auch der 
Text an sich nur wenig Aufschluss 
gibt und sich meist in Andeutun- 
gen verliert — eher was für beinharte 


Martin-Fans. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 108 
Preis 14,99 € 


Testurteil 


Befriedigend 


The Walking Dead 


Staffel 5 


Inmitten von Untoten, Blut und Gedármen 
steht die Frage nach der Menschlichkeit. 


WALKING DEAD 


OLE KOMPLETTE FÜNFTE STAFFEL 


ower, 


BLU-RAY | Die fünfte Staffel der 
Erfolgsserie setzt direkt dort an, 
wo die vierte Season mit einem 
gemeinen Cliffhanger endete. 
Rick, Carl und seine Gruppe von 
Überlebenden sehen sich mal 
wieder einer scheinbar ausweg- 
losen Situation gegenüber und es 
wird einmal mehr deutlich, dass 
die größte Gefahr in dieser trost- 
losen von Untoten bevölkerten 
Welt vom Menschen selbst aus- 
geht. Besonders interessant ist 
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jedoch, dass die bisher überstan- 
denen Schrecken tiefe Wunden in 
der Psyche der einzelnen Grup- 
penmitglieder gerissen haben und 
jeder Einzelne sich fragen muss, 
wie viel Menschlichkeit überhaupt 
noch in ihm steckt. Season 5 von 
The Walking Dead ist wahrschein- 
lich neben der ersten Staffel die 
am besten geschriebene Runde 
der Untoten-Saga und konfrontiert 
uns wieder einmal mit zahlreichen 
Schockmomenten, interessanten 
Charakteren und grausamen To- 
den. Im Gegensatz zu den Staffeln 
2,3 und 4 leistet sich diese Season 
zudem wenige schwache Momen- 
te. Lediglich zwei oder drei der ins- 
gesamt 16 Folgen wirken ein we- 
nig schwächer. The Walking Dead 
macht mit der fünften Staffel mehr 
als deutlich, dass die Serie ihr Pul- 
ver noch längst nicht verschossen 
hat. Kleiner Minuspunkt: Das Blu- 
ray-Bild ist ein wenig grießelig aus- 


gefallen. cD 
Laufzeit 711 Min. 
Extras Audiokommentar, 


Interviews, Behind the Scenes... 


Sehr gut 


Testurteil 


Jurassic World 


Die Dinos sind wieder los — jetzt 


auch im Heimkino. 


BLU-RAY | Mehr als 20 Jahre ist es 
her, dass die Dinos im allerersten 
Jurassic Park für Chaos sorgten und 
den ein oder anderen Menschen- 
happen verspeisten. Und genau- 
so viel Zeit ist auch im Film Juras- 
sic World seit den Ereignissen des 
Vorvorvorgángers ins Land gezo- 
gen. Auf der Isla Nubla floriert mitt- 
lerweile ein àuBerst erfolgreicher 
Jurassic-World-Freizeitpark mit je- 
der Menge lebendiger Urzeitech- 
sen (sogar einen Streichelzoo gibt 
es!) und ohne großartige oder gar 
lebensbedrohliche Zwischenfälle. 
Es ist just sogar so viel Routine 

im Spiel, dass es die Massen 

nach neuen Attraktionen dürs- 

tet. Park-Direktorin Julie lässt 

deshalb den Wissenschaftlern 

freien Lauf, die kurzerhand ei- 
nen neuen Dino-Hybriden züch- 
ten, den Indominus Rex. Der 
ist nicht nur furchtbar groß und 

schlau, sondern auch ein biolo- 

gischer Freak, der seinen Platz in 
der Nahrungskette gar nicht ken- 
nen kann — äußerst ungut. In der 
bald darauf ausbrechenden Katas- 
trophe ist Raptorentrainer Starterd 
Owen der Einzige, der Julie, ihre 
Neffen und den ganzen Park noch 
retten kann ... Logiklücken gibt's 


auch in Jurassic World an jeder 
Ecke, im Gegensatz zu den beiden 
mauen Vorgängern weiß der Seri- 
enreboot aber über die ganze Spiel- 
dauer zu unterhalten, was natürlich 
auch am sympathischen Chris Pratt 
liegt. Doch auch der Rest des Casts 
kann überzeugen, erwürgen wollten 
wir zumindest niemanden, wie noch 
bei Tea Leoni in Teil 3 der Fall. SL 


Laufzeit ca. 124 Min. 
Extras Entfallene Szenen, 
Behind the Scenes, div. Features 


Testurteil Gut 


play* | 12.2015 | 93 


Vier play*-Heinis äußern sich kritisch und subjektiv zu 


einem aktuellen Thema aus der Welt der Videospiele. Die- 
ses Mal geht es darum, ob uns auf der PS4 eine Schrott- 
spiel-Schwemme droht wie anno dazumal auf der PS2. 


— | Ep D ШЕ eoe D 


3. Sascha Lohmüller 


1. Lukas Schmid 


2. Christian Dórre 4. Marco Cabibbo 


LUKAS: 

Ich weif nicht, ob es hier schon je- 
mandem aufgefallen ist, aber die 
PlayStation 4 ist in dieser Genera- 
tion der unbestrittene Konsolen- 
Marktführer. Yay! Mit diesem für 
uns als PlayStation-Magazin er- 
freulichen Umstand geht jedoch 
auch ein deutlich weniger be- 
grüßenswerter Trend einher: Die 
Menge an unterdurchschnittlichen 
bis schlechten Titeln ist deutlich 
höher als das noch bei der PS3 
der Fall war. Auf jedes Bloodborne 
kommt ein Tony Hawk’s Pro Ska- 
ter 5, auf jedes Infamous: Second 
Son ein Godzilla. Dieser Umstand 
erinnert nicht von ungefähr an se- 
lige PS1- und vor allem PS2-Zei- 
ten, als die Toll-oder-mies-Ratio 
recht eindeutig in Richtung mies 
ausschlug — und das, obwohl PS4- 
Entwicklungen um ein Vielfaches 
teurer sind als vor zehn, 15 Jahren 
und Risikoprojekte entsprechend 
seltener sein sollten. Anscheinend 
jedoch ist die inzwischen stattli- 
che Userbase aber Grund genug, 
um den Sprung auf die Konsole 
trotz mangelnder Ressourcen oder 
Entwicklerkompetenz zu wagen. 
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Reihenfolge! 


езе Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


CHRIS: 

Mein lieber Lukas, da sprichst du 
ein Thema an, das mich diesen 
Monat besonders bewegt oder viel- 
mehr in Rage versetzt hat. Tony 
Hawk's Pro Skater 5 ist Grütze, 
WRC 5 mies, die neuen Giana Sis- 
ters noch mieser und den Mine- 
craft Story Mode braucht auch kein 
Mensch. An manchen Tagen macht 
es wirklich keinen SpaB, Spiele zu 
testen. Die Schrottspiel-Schwem- 
me hat also lángst begonnen und 
findet diesen Monat ihren vorlau- 
Тіреп Hóhepunkt. Klar, viele Leute 
haben die PS4, aber wer ist denn 
schon so wahnsinnig und kauft 
sich ein MX vs ATV? Rechnet sich 
das schon, wenn ein paar Unbe- 
lehrbare blind zugreifen? Irgend- 
wie kann ich mir das nicht so ganz 
vorstellen, schließlich sind die Ent- 
wicklungskosten heutzutage viel 
hóher. Es gibt aber immerhin einen 
Trost für gebeutelte Mistspiel-Tes- 
ter: Schlimmer als damals auf der 
Nintendo Wii kann es nicht werden 
und auch ein neues VIP wird es 
wohl nicht mehr geben. Obwohl ... 
die Nichtskónner von Robomodo 
hátten ja jetzt Zeit. 


3. Sascha Lohmüller 


4. Marco Cabibbo 


1. Lukas Schmid 


2. Christian Dàrre 


SASCHA: 

Ich sehe das Ganze gar nicht so 
eng wie ihr. Einige der unterhalt- 
samsten Redakteurs-Erfahrun- 
gen meinerseits sind untrennbar 
mit vólligen Müllspielen verbun- 
den. Klar macht es keinen SpaB 
im ersten Moment, sich durch ein 
bugverseuchtes, glitchiges oder 
einfach nur schlecht designtes 
Spiel zu quálen. Sobald man je- 
doch anfángt, darüber zu lachen, 
das Ganze mit Humor nimmt und 
sich schon einmal erste Wort- 
formulierungen für den Verriss 
zurechtlegt, kann so ein Test 
durchaus für Erheiterung sorgen. 
Vom eigentlichen Schreiben der 
berechtigten Kritik mal ganz ab- 
gesehen. Von daher: Lasst sie ru- 
hig kommen — all die Filmspiele, 
die Lizenz-zu-Grabe-Tráger, die 
zusammengeschusterten Indie- 
Titel von obskuren Kleinbuden, 
die Tony Hawks und Thors und 
Iron Mans. Seht dabei zu, wie 

sie abstürzen und brennen und 
kommentiert dann die kokeln- 
den Überreste. Denn das kann 
manchmal genauso viel Spaß be- 
reiten wie ein neues GTA. 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


MARCO: 

Als Faustregel gilt: Je erfolgreicher 
die Konsole, desto mehr Müllspie- 
le wird sie im Laufe ihres Lebens- 
Zyklus anhäufen. Das hat nicht 
unbedingt was mit dem Gerät an 
sich zu tun, sondern mit der breit 
gefächerten Kundschaft, die es mit 
Schrottspielen abzuzocken gilt. 
Das stellt sich mittlerweile aber 

als deutlich schwerer heraus als 
noch zu Zeiten von PS1, in denen 
sich die Kunde von Müll-Games 
weitaus langsamer verbreitete als 
in der heutigen Online-Ara. Das 
Atari-Zeitalter, in dem man sich 
Spiele quasi blind kaufen und auf 
sein Glück vertrauen musste, sind 
ebenfalls schon lange vorbei. Auch 
eine dermaßen große Flut an Li- 
zenzschrott wie noch zwei Gene- 
rationen zuvor schließe ich mal 
kategorisch aus, da vor allem Film- 
studios mittlerweile verstanden 
haben, was sich im Videospielsek- 
tor für Reibach machen lásst. Um 
totalen Mist in virtueller Form wird 
jedoch auch die Playstation 4 lang- 
fristig nicht herumkommen — aber 
genau für solche Fálle gibt es ja so 
manches Fachmagazin. 
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ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


.. Wenns ihr wisst über Soul Calibur für denn PS4 
dann Schreibst es in euren Heft, Sagt es in euren 
Saumässig Guten Podcast und euren Guten DVD... 

FLORIAN 


Diabolischer Dreier 
Hi, 
mit Begeisterung verfolge ich Woche für Woche Euren Pod- 
cast, wohl das Beste, was der Markt zu bieten hat! Danke 
dafür;) 
Nun meine Frage, ich spiele mit meinem Sohn Diablo 3 
auf einer PS3. Nun habe ich bei einer PS4 zugeschlagen 
und entsprechend wollen wir dort fortfahren mit unseren 
Koop-Sessions. Es ist so, dass wir immer nur auf einer Kon- 
sole mit zwei Controllern gespielt haben, meinen Barbaren 
kann ich regulár nutzen, wenn ich die PS3 einschalte und 
Diablo 3: Reaper of Souls lade. Wenn mein Sohn mitspie- 
len mag, muss er im Charaktermenü X drücken und seinen 
Benutzernamen auswáhlen, um mit seinem Kreuzritter bei- 
treten zu kónnen. Wir spielen und alles wird entsprechend 
gespeichert. Er hat praktisch nur einen Benutzernamen auf 
meiner Konsole angelegt, damit wir Diablo 3 zu zweit wie 
oben beschrieben spielen kónnen. 
Wie gelingt es nun, dass wir beide Charaktere auf die PS4 
umgezogen bekommen und dort in gewohnter Art und Wei- 
se weiterspielen kónnen? Playstation Plus hatte ich bisher 
nicht und habe es auch zunáchst mal nicht auf der PS4, 
falls das wichtig zur Information ware. Ich hoffe und bin mir 
fast sicher, dass ihr Licht ins Dunkel bringen und mit einer 
kurzen Step-by-Step-Anleitung helfen kónnt, im Netz war 
ich bisher diesbezüglich verloren — zumal ich in diesen Din- 
gen jetzt kein Crack bin. Liebe Grüße aus Mittelfranken und 
herzlichen Dank für Eure Mühe, 

DENNIS 


play^: Hallo Dennis, PS Plus brauchst du auch gar nicht. 

Was du machen musst, ist Folgendes: 

1. Auf der PS3 musst du Patch 1.03 für Diablo herunter- 
laden. 

2. Dann loggst du dich mit deinem PSN-Account ein. 

3. Im Hauptmenü von Diablo 3 gibt es einen Punkt, der 
im Englischen „More“ heißt. Auf Deutsch also wahr- 
scheinlich „Mehr“ oder „Weiteres“ oder dergleichen. 
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Ihr möchtet euch zu einem Belen: Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Games TV 24: Die Video-App für Gamer! 


Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 
G AM ES Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 


bieten: redaktionell erstellte tágliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanále sowie eine clevere Menüführung und ange- 
nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für 105-, Android- und Windows-Geräte (Smartphones und Tab- 


lets) in den jeweiligen App-Stores! 


Windows-Phone 


Android 


4. Dort wáhlst du „Export Save". 

5. Auf der PS4 loggst du dich mit demselben Account ein. 

6. Beim Start von Diablo sollte das Spiel dann selbststán- 
dig erkennen, dass ein exportiertes Savegame auf den 
Servern liegt, und es herunterladen. 

In deinem Fall müsstest du das Prozedere natürlich mit 

dem Account deines Sohnes wiederholen, das sollte 

theoretisch aber auch funktionieren. 


Darum Drum 


Servus play*-Team, 

ich spar mir jetzt das Geschleime. Bin schon seit vielen Jah- 
ren (play the playstation!) Abonnent und deshalb alles top. 
Auch bin ich seit 2009 begeisterter RockBand-Drummer 
und habe mir gleich das ION-Drumkit dazu gekauft! Und 
ich bin von der Qualität sehr begeistert (sechs Jahre in 
Gebrauch und alles funktioniert noch). Da aber nun Rock- 
Band 4 zu haben ist und das ION-Drumkit nicht kompatibel 
ist und ich sowieso ein neues benötige, da ich ein besseres 


haben will, hier meine Frage: Gibt es ein Drumkit, das mit 
RockBand 4 kompatibel ist? 
Es sollte eigengeráuscharm sein, drei Becken und ein 
Double-Kick-Pad besitzen. Kann auch ruhig etwas teurer 
sein. Habe letztens Toni im Kino getroffen und ihn auch mal 
darauf angesprochen. Er arbeitet jetzt ja auch bei einer Fir- 
ma für Musikinstrumente. Er konnte mir aber nicht helfen. 
Ich danke euch für eure Bemühungen! 
Best Regards / Mit freundlichen Grüßen 

KRISTIAN 


play^: Hallo Kristian, laut unseren Informationen ist das 
ION-Drumkit mit RockBand 4 kompatibel, solange du 
eine PS3-Version besitzt und nun zur PS4 wechseln willst 
— wovon wir einfach mal ausgehen, wenn du uns statt den 
XBG-Kollegen schreibst ;) Bei der Xbox One ist es nämlich 
so, dass du das 360-ION-Kit nicht mehr nutzen kannst. 
Einen genaueren Überblick, welche Instrumente weiter- 
hin unterstützt werden, findest du unter http://madcatz. 
com/rockband4roadie/ 


play‘ DER REDAKTIONS-PODCAST 


Oktober 2015 — Auch im Podcast ist mittlerweile 
die Kunde angekommen, dass Wolf fortan den 
Online-Oger mimt und Sascha das Heft übernimmt. 
Doch keine Sorge: Zum einen wird Wolfgang weiter- 
hin Gast im Podcast sein, zum anderen schafft auch 
der Rest der Crew es spielend, áhnliche Hasstiraden 
vom Stapel zu lassen, was Chris bei seinem Tony- 
Hawk-Monolog beweist und auch Sascha bei NBA 
Live in Ansátzen erahnen lásst. Zum Glück gibt's in 
diesem Herbst auch noch wirklich tolle Sportspiele. 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben 

wollt, surft einfach auf playvier.de, klickt dort den 
Podcast in der rechten Menüleiste an und hórt uns 
zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Aus de.gamesindustry.biz wird 
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NEWS 
Ubisofts Grow Ht 
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IndieCade Festival: 
Nominierungen bekanntgegeben 


NEWS & INTERVIEWS 


JOBS IN DER 
SPIELE-INDUSTRIE 


BRANCHEN-EVENTS 


GERMAN 
Die Playstation 4 hat in China mit 
der Zensur zu kámpfen 


EXKLUSIV 


„Wir schauen immer nach 
Moglichkeiten, neue Spieler in 
die WarGaming-Familie zu 
integrieren" 


Dr. Olaf Coenen 
President Europe 
bei EA 


Registrieren Sie 
sich jetzt fur den 
kostenlosen 
Newsletter! шына 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 2. Dezember 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


lest 


Lopthema/Vorscha 
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Paris pares ee 


E 
Kurz nach Redaktionsschluss findet die Paris Games VC? statt — wir berichten von allen тт 


StayWa 


Der Sternenkrieg naht= und Wit sind mittendrin! 


‘Fallout 42 


>| 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Es ist endlich wieder Zeit für Endzeit. 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


stadt Paris? 


Welches Wahrzeichen steht 
in der französischen Haupt- 


a) Der Kölner Dom 
b) Der Eiffelturm 
c) Peter Maffay 


Wie lautet der richtige 
Name des Star Wars- 
Fieslings Darth Vader? 


a) Peter Maffay 
b) Qui-Gon Jinn 
c) Anakin Skywalker 


Wer spricht im ikonischen 
Original-Fallout-Intro die 
Worte „War never changes“? 


a) Ron Perlman 
b) Peter Maffay 
c) Gilbert Gottfried 
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